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Nu ştiu cum stau lucrurile în ceea ce vă priveşte, dar pe mine mama 
nu m-a prevenit niciodată asupra junglei adevărate. M-a prevenit ea 
asupra oamenilor periculoşi cu cravate galbene, şi chiar asupra luptei 
de a fi autentic în această lume a surogatelor. însă nu mi-a vorbit 
niciodată despre ce e mai rău. Nu mi-a spus nimic despre 
tehnoredactarea computerizată („desktop publishing"). 

Cu toate acestea, cred că nu poate fi condamnată. 
Tehnoredactarea computerizată a apărut ca o furtună, surprinzând pe 
toată lumea (chiar pe cei ce au iniţiat-o, cum ar fi Apple Computer şi 
Aldus Corporation). în numai câţiva ani, sute de mii de oameni au 
început să utilizeze calculatorul ca instrument de realizare de artă 
grafică. Unii dintre aceştia erau artişti care niciodată în viaţa lor nu 
mai folosiseră un calculator. Alţii aveau la bază o pregătire mai 
tehnică şi au descoperit posibilitatea de a deveni „artişti" într-o lume 
complet nouă. 


Maeştrii 


Din mulţimea aceasta de auto-proclamaţi „tehnoredactori", au apărut 
câţiva care întotdeauna păreau a şti răspunsurile la întrebări ca „De ce 
nu merg fişierele astea?" sau „Cum pot face ca imaginea asta să arate 
bine?". Aceştia sunt maeştrii. 

Maeştrii apar în toate formele şi mărimile. Cei cu o bază tehnică 
sunt adesea numiţi „capete informatice", „homo-tehnicus" sau 
„vrăjitori". Cei cu experienţă în design sunt adesea numiţi „artişti de 
producţie" sau „specialişti în Macintosh". Dar, indiferent cum sunt 
numiţi, un lucru e sigur. Ei, într-un fel, au ajuns deja deasupra 
Cunoaşterii care i-a ridicat la statutul lor actual. 

Nu vreau să par un prost evanghelist, dar credeţi-mă când vă spun 
că este mai uşor decât vă închipuiţi să cuceriţi Cunoaşterea şi să 
deveniţi şi dumneavoastră înşivă un maestru. Desigur, e nevoie de 
perseverenţă. Desigur, e nevoie de multă muncă. Dar, alegând 
această carte, aţi făcut deja primul pas. 

De ce ar trebui să mă ascultaţi când vorbesc despre 
tehnoredactarea computerizată? Aduc în această carte perspectiva 
mea unică, atât cea de designer, cât şi cea de „cap informatic". Pe de 
o parte, am proiectat şi produs orice, de la cărţi şi reviste la cărţi de 
vizită şi anunţuri publicitare. Iar, pe de altă parte, am făcut programe, 
i-am învăţat pe mulţi să le utilizeze şi chiar să se distreze cu ele. 


De cc Am scris ACCAstĂ cArte? 

Am scris această carte din trei motive. în primul rând, fiindcă nu 
există o comunicare suficientă între maeştrii în tehnică şi cei în 
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design. Aceştia au o mulţime de învăţat unii de la alţii, dar se încurcă, 
deoarece nu întotdeauna cunosc terminologia sau preocupările 
celorlalţi. în al doilea rând, maeştrii par să vorbească la un nivel pe 
care oamenii normali nu-l înţeleg, şi apoi se supără când cineva nu 
„se prinde". Această carte vă „vorbeşte" într-un limbaj clar şi nu se 
supără niciodată pe dumneavoastră. 

Cel de-al treilea motiv pentru care am scris această carte este 
pentru că n-am vrut ca şi dumneavoastră să suferiţi ca mine. Ce este 
acela un font deteriorat? De ce aţi avea nevoie de „kerning", în 
definitiv? Cum vă poate ajuta stilul unui paragraf? Această carte vă 
răspunde la întrebările de mai sus (şi la multe altele), întrebări la care 
mama mea (ca şi a dumneavoastră, probabil) nici măcar nu s-a gândit 
vreodată. 


Fiecare capitol al cărţii acoperă un domeniu diferit al tehnoredactării 
computerizate. Nu trebuie să parcurgeţi în ordine capitolele, dacă nu 
doriţi. De fapt, dacă vă interesează un anumit subiect, puteţi foarte 
bine citi doar capitolul respectiv. Prima pagină a fiecărui capitol 
conţine o listă cu ce veţi găsi înăuntrul său. Această schemă a 
capitolului este utilă atât ca o mini-tablă de materii, cât şi pentru a 
revedea ulterior ceea ce aţi citit. 


Cc trebuie ştiţi 

Pentru a putea exploata la maximum această carte, trebuie să fiţi 
familiarizat cu terminologia Macintosh. E nevoie să ştiţi ce reprezintă 
tastele Command şi Option, ce se realizează cu mouse-ul prin 
operaţiunile de „click" (apăsare pe butonul mouse-ului) şi „drag" 
(deplasare), cum să folosiţi meniurile, ferestrele de dialog şi sistemul 
de operare de bază. Toate aceste informaţii sunt expuse în detaliu în 
manualele Apple. 

Cartea de faţă nu este una din cele de explicare pas cu pas, cum 
aţi putea fi obişnuit din manualele pentru calculator. Am acoperit 
problemele esenţiale ale tehnoredactării computerizate pornind de la 
bază. Eu numesc aceasta „teoria realizării electronice de publicaţii". 
Unii îmi spun că ei o numesc doar „o chestie bună de ştiut". Indiferent 
ce-ar fi, sper să vă placă. 
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Capitolele 

lată o trecere în revistă a ceea ce cuprinde fiecare capitol: 

Formate de fişiere grafice. Dacă diferenţele dintre TIFF şi EPSF sau 
PICT şi PNTG v-au indus vreodată în eroare, ori dacă nu înţelegeţi 
deosebirile esenţiale dintre imaginile de tipul „bitmap" (hartă de biţi) 
şi cele orientate pe obiecte, acest capitol este punctul potrivit pentru a 
începe. De asemenea, aici descriu şi modul de utilizare al Clip- 
board-ului şi răspund la întrebarea de ce nu se pot copia anumite 
imagini grafice din unele aplicaţii în altele. 

Fonturi. Dacă folosiţi text pe Macintosh, înseamnă că folosiţi şi 
fonturi. Fără o temeinică stăpânire a ceea ce sunt fonturile de ecran şi 
cele de imprimantă şi a modului cum să le utilizaţi corespunzător, 
este aproape imposibil să vă croiţi drum prin înşelătoarele hăţişuri ale 
junglei conflictelor de font, ale atribuirii de tip şi ale selectării tipului 
de literă. Fonturile Type 1, Type 3 şi TrueType sunt, de asemenea, 
tratate aici. 

Editare de text. Probabil că Robin Williams a spus cel mai bine asta 
când şi-a intitulat cartea „Mac-ul nu este o maşină de scris". Acest 
capitol analizează cum şi de ce nu puteţi scrie la un calculator ca 
atunci când utilizaţi o maşină de scris sau un creion. Am tratat 
probleme ca: aliniere, glosare, fonturi proporţionale şi caractere 
speciale. Capitolul se încheie cu o discuţie asupra tehnicilor de 
prelucrare a textului şi a importanţei acestora. 

Tehnoredactarea. Există noţiunea de text şi există noţiunea de tip. 
Dacă nu înţelegeţi diferenţa dintre ele, sau dacă doriţi să învăţaţi mai 
multe despre elemente ca tip de literă, kerning, leading şi culoare 
tipografică, capitolul 5, Tehnoredactarea, vă poate ajuta. Am acoperit 
de asemenea, în detaliu, problemele legate de formatarea 
caracterelor, a paragrafelor, de „văduve" şi „orfani" şi caroiaje de 
pagină. Veţi găsi şi foarte multe ilustraţii. 

Stiluri şi coduri. Stilurile de paragraf (foile de stil) reprezintă una din 
caracteristicile cele mai importante ale unui pachet de aplicaţii de 
tehnoredactare computerizată. Oricum, puţină lume le stăpâneşte, şi 
chiar mai puţină lume le utilizează în mod eficient. Acest capitol vă 
arată cum să economisiţi sute de ore de muncă, lăsând pur şi simplu 
calculatorul să facă ceea ce ştie. Am inclus şi o discuţie asupra 
sistemelor de atribuire de tip bazată pe coduri şi asupra motivelor 
pentru care acestea nu sunt în întregime depăşite. 

Scanări şi autotipii. Aici ne vom întoarce din nou în lumea imaginilor 
bitmap. Această secţiune este importantă dacă utilizaţi scanări 
fotografice sau imagini bitmap sintetice (din programe ca Adobe 
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Photoshop sau DeskPaint). Cea de-a doua parte a capitolului acoperă 
autotipia (metoda de tipărire a nuanţelor de gri pe o imprimantă 
alb-negru). Ultima secţiune se referă la soft-ul pentru OCR („Optical 
Character Recognition") şi la motivele pentru care acesta funcţionează 
sau nu. 

Culori. Dacă lucraţi cu culori sau dacă aveţi de gând să lucraţi cu 
culori pe un Macintosh, acest capitol vă va interesa. Aici discut 
modelele de culoare (ca RGB, CMYK şi Trumatch), ca şi culoarea de 
monocromie, comparativ cu cea de policromie. De asemenea, explic 
de ce culoarea pe care o vedeţi pe ecran rareori seamănă cu culoarea 
rezultată dintr-o imprimantă, şi de ce trebuie să aveţi în vedere 
captarea şi supratipărirea culorilor. 

Tipărirea. Acest capitol se desprinde, practic, de partea de teorie a 
tehnoredactării computerizate. Aici mă refer la Chooser, la ferestrele 
de dialog Page Setup şi Prinţ, ca şi la separarea de culoare şi la 
semnele de înregistrare. închei capitolul cu o privire atentă asupra a 
ceea ce trebuie să ştiţi când lucraţi cu un birou de servicii. 

Când lucrurile merg prost. Inevitabil, ceva va merge prost, în mod 
special atunci când veţi avea mai multă nevoie ca lucrul respectiv să 
meargă bine. Acest capitol vă oferă o vedere de ansamblu asupra 
ceea ce ar putea merge prost cu soft-ul sau hard-ul dumneavoastră şi 
asupra modului de rezolvare a problemelor. Printre elementele 
studiate se află avertismentele sonore mai ciudate, problemele legate 
de tipărire şi fişierele deteriorate. Acest capitol a apărut din sudoarea 
unei prea mari experienţe cu „ciudăţeniile". 

Programe. Acesta poate că este cel mai subiectiv capitol al cărţii. în el 
discut ceea ce urmăresc în momentul când cumpăr soft, ca şi 
programele pe care eu le consider indispensabile. 


MiVnviAlvfl Qv^rkXPress 

Unii dintre dumneavoastră poate aţi citit o carte al cărei co-autor am 
fost, numită „Manualul QuarkXPress". Dacă sunteţi un cititor atent, 
veţi observa că există câteva secţiuni şi ilustraţii care au fost reproduse 
în această carte. De ce editorul meu a acceptat să fac aşa ceva, nu voi 
şti niciodată. Vă voi spune însă cele două motive ale mele pentru care 
am procedat astfel. 

Primul, şi cel mai important, este că informaţiile reluate au fost 
scrise atât de bine (după umila mea părere), încât nu-mi pot imagina 
alt mod mai bun de a o face. 

Al doilea motiv este că informaţiile respective sunt de bază pentru 
tehnoredactarea computerizată şi a fost nevoie de ele în ambele cărţi. 
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Mi 'LŢVMiM 


Vă mai aduceţi aminte ce vă spunea profesorul la şcoală? „Niciodată 
să nu judecaţi o carte după coperta ei". Ei bine, coperta cărţii de faţă 
are numele meu trecut pe ea, dar asta e numai o parte din întreaga 
poveste. Aş dori să mulţumesc câtorva altor persoane care au făcut 
posibilă apariţia ei. 

în primul rând, mulţumesc echipei de editori şi celor din 
departamentul de producţie, care au lucrat din greu pentru a termina 
această carte: Steve Roth şi Susie Hammond (editorii, colegii şi 
prietenii mei) de la Open House; Cindy Bell, ai cărei ochi de vultur 
ne-au ferit de greşeli regretabile; Mike Arst, ale cărui degete se mişcă 
precum vântul pe tastatură. Design-ul copertei a fost realizat de Ark şi 
Vădim la Studio Silicon, iar cel din interiorul cărţii aparţine celebrului 
Olav Martin Kvern, care niciodată nu încetează să mă uimească. Le 
mulţumesc de asemenea lui Doug Peltonen, Don Sellers, Sarah 
Norman şi Leslie Simons pentru sfaturile şi sprijinul lor. Adresez 
mulţumiri şi către Harvard Espresso pentru cel mai bun espresso din 
Seattle. 

Mulţumiri lui Ted, Gregor, Keasley şi Gaen (printre alţii) de la 
Peachpit Press, cea mai tare editură, cu cele mai grozave cărţi. Şi 
aprecierea mea din inimă se îndreaptă către familia mea, către Don 
Munsil, Debbie Carlson şi bebeluşul Jesse (care încă nu a putut ajunge 
la tastatură ca să mă ajute la redactare). 


David Blatner 
Seattle, 1991 
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FORMATE DE FIŞIERE GRAFICE 
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Cuprins 

> Pe Macintosh, imaginile grafice sunt salvate în diverse formate, 
inclusiv Paint, PICT, EPSF şi TIFF. Formatele sunt fie de tipul 
bitmap, fie orientate pe obiecte. 

> Formatele de fişiere bitmap descriu o imagine ca pe un caroiaj 
de pixeli, sau puncte. Imaginile bitmap sunt definite prin 
dimensiunile, rezoluţia şi intensitatea pixelilor. 

> Formatele de fişiere orientate pe obiecte descriu o imagine ca 
pe o colecţie de obiecte, cum ar fi linii, cercuri şi text. 

> Clipboard-ul din Macintosh are limite în ceea ce priveşte 
tipurile de formate de fişiere pe care le poate transfera dintr-o 
aplicaţie în alta. 
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De curând, am invitat la cină un partener de afaceri şi o prietenă 
comună. Aveam impresia că ne simţim cu toţii bine, până când am 
văzut-o pe prietena noastră căscând, şi mi-am dat seama că nu mai 
scosese un cuvânt de când subiectul conversaţiei noastre fusese 
acaparat de un catalog ilustrat pe care tocmai îl produceam. 

„Nu că ceea ce discutaţi n-ar fi interesant," mi-a spus ea mai 
târziu. „însă vorbiţi într-o limbă străină care nu mi-a fost predată la 
şcoală." 

„Limba străină" la care se referea era limbajul utilizat pentru 
formatele de fişiere grafice Macintosh, care poate foarte uşor să sune 
unei urechi needucate la fel de ciudat ca greaca veche. Aceste 
formate de fişiere au nume ca EPS, EPSF, EPSP, TIFF, RIFF, PICT, 
PICT2, PNTG, TIFF comprimat, MacPaint şi Draw. Unele dintre 
acestea sunt nume diferite date aceluiaşi lucru, altele sunt doar puţin 
diferite, iar câteva desemnează concepte cu totul diferite. în acest 
capitol vedem ce reprezintă fiecare dintre numele menţionate şi 
analizăm situaţiile în care trebuie să le utilizaţi în munca 
dumneavoastră. 

întrebarea fundamentală legată de un fişier grafic este dacă e de 
tipul bitmap sau orientat pe obiecte. în următoarele două secţiuni, 
discut în detaliu despre aceste formate. Dacă problemele încep să 
pară prea complexe, trageţi adânc o gură de aer în piept şi încercaţi 
din nou. Merită să analizaţi textul pentru a prinde ideile care se află în 
spatele său. 


Imaginile bitmap reprezintă tipul cel mai comun de format de fişier. 
Când folosiţi un scanner şi un soft de scanare, generaţi o imagine 
bitmap. Când utilizaţi un program de editare de imagini sau desen ca 
Adobe Photoshop, MacPaint sau ImageStudio, generaţi şi lucraţi cu 
imagini bitmap. Oricum, indiferent cât de frecvent intervin imaginile 
bitmap, sunteţi totuşi strict limitat în ceea ce priveşte posibilităţile de 
utilizare ale acestora. 

Imaginile bitmap sunt doar atât: imagini formate din biţi ordonaţi. 
Un bit este o bucăţică de informaţie. Pentru început, să ni-l imaginăm 
ca fiind un singur pixel, sau punct, care poate fi activat sau dezactivat 
(mai târziu vom vedea că un bit nu este întotdeauna egal cu un pixel). 
Dacă priviţi foarte atent ecranul unui Macintosh alb-negru, puteţi 
vedea că imaginea de pe ecran este formată din mii de asemenea mici 
biţi. Unii sunt activaţi (negri), iar alţii sunt dezactivaţi (albi). Harta 
(„map") este reprezentarea internă făcută de calculator imaginii: 
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„Bit-ul numărul 1 este activat, bit-ul numărul 2 este dezactivat," si aşa 
mai departe (vezi Figura 2-1 ). 

Există trei elemente de bază relevante pentru orice imagine 
bitmap: dimensiunile, rezoluţia şi intensitatea (adâncimea) pixelilor. 


Figura 2-1 : Imaginile bitmap sunt hărţi de biţi 



Dimensiunile. Harta de biţi este o zonă dreptunghiulară care descrie 
fiecare punct (pixel) din interiorul şi din jurul imaginii. Această zonă 
este descompusă într-un caroiaj format din pixel i pătraţi. Fiecare pixel 
ocupă integral pătratul respectiv, nefiind nici unul trunchiat. 
Dimensiunile zonei caroiate pot fi descrise în mai multe moduri, dar, 
cel mai adesea, se specifică numărul de pătrate sau pixeli de pe 
latură. 

De exemplu, poate aţi auzit vorbindu-se despre imagini de 
„640x480 pixeli" (adesea dimensiunea unei imagini de pe ecranul 
unui monitor) sau despre imagini de „72x72 pixeli". Trebuie ţinut cont 
de faptul că, folosind aceste numere, nu putem exprima dimensiunea 
în inch sau centimetri, deoarece nu ştim câţi pixeli intră într-un inch. 
Aceeaşi imagine poate fi afişată pe un monitor de 9 sau 36 inch, iar o 
imagine de 72x72 pixeli poate avea dimensiunea de 1 inch sau 1 
metru. Totul depinde de rezoluţia imaginii. 

Rezoluţia. Rezoluţia imaginii bitmap este de obicei definită ca 
numărul de pixeli (sau pătrate) per inch de pe caroiaj (evident, acest 
număr este diferit în ţările care utilizează sistemul metric). 

Rezoluţia este adesea exprimată în puncte per inch (dpi - „dots per 
inch"). Trebuie remarcat următorul fapt: cu cât rezoluţia este mai 
mare, cu atât fiecare pixel este mai mic. Aşadar, la o rezoluţie de 100 
dpi, fiecare pixel are dimensiunea de 1/100 dintr-un inch. La 10 dpi, 
fiecare pixel este mult mai mare (1/10 inch). 

Rezoluţia este direct legată de mărimea imaginii pe ecran sau pe 
foaia de hârtie. De exemplu, o imagine de 72x72 pixeli la o rezoluţie 
de 72 dpi are atât lăţimea, cât şi înălţimea de 1 inch. Dacă semănaţi 
cu un prieten de-al meu care se încurcă de fiecare dată când are de-a 
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face cu numere, va trebui să citiţi de câteva ori ultima propoziţie până 
să-i prindeţi sensul. 

72 dpi este o rezoluţie slabă. Alte valori obişnuite de rezoluţii sunt 
144 dpi, 300 dpi şi 600 dpi (vezi Figura 2-2). Anumite scanere 
scanează imagini la mai mult de 4000 dpi. 

Cu toate că rezoluţia determină cât de grosier sau fidel este redată 
o imagine, să trecem pentru moment să vedem cum se face acest 
lucru. 


Figura 2-2: Rezoluţia unei imagini bitmap 



Intensitatea (adâncimea) pixelilor. Fiecare pixel nu are numai o 
anumită dimensiune (determinată de rezoluţie), dar şi o anumită 
culoare. Gama de culori disponibile este determinată de tipul imaginii 
bitmap. în cele mai simple imagini bitmap, fiecare pixel este definit ca 
negru sau alb. Acestea sunt aşa-numitele imagini de 1 bit, deoarece 
fiecare pixel este descris printr-un singur bit de informaţie. Mai sunt 
de asemenea cunoscute sub numele de imagini bi-nivel, deoarece 
acel singur bit poate fi activat sau dezactivat (lucru specificat de 1 sau 
0). Imaginile bi-nivel sunt plate: nu au profunzime. 

Mai devreme am menţionat faptul că un pixel poate fi definit prin 
mai mulţi biţi de informaţie. Acum vom vedea de ce. Imaginile de un 
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bit pot reda doar una din două culori (negru sau alb, bit activat sau 
dezactivat). Imaginile de 2 biţi, pentru care fiecare pixel este descris 
prin doi biţi de informaţie, pot reda patru culori sau niveluri de gri. 
Orice imagine diferită de cea de 1 bit este numită imagine bitmap 
profundă. De exemplu, o imagine de 8 biţi este profundă deoarece 
poate reda până la 256 (2 8 ) culori sau niveluri de gri pentru fiecare 
pixel (aceia dintre noi care locuim în Nord-Vest, fiind înconjuraţi de 
mult gri, putem identifica şi numi majoritatea acestor niveluri). O 
imagine de 24 biţi poate reda mai mult de 16 milioane de culori (vezi 
Figura 2-3). 

Când lucraţi cu imagini bitmap, este important să cunoaşteţi şi să 
înţelegeţi caracteristicile lor, cum ar fi dimensiunea, rezoluţia şi 
intensitatea pixelilor. De exemplu, o imagine de 8 biţi cu dimensiunile 
de 100x100 pixeli şi cu rezoluţia de 72 dpi va arăta cu totul altfel 
decât o imagine de 24 biţi, cu dimensiunile de 600x300 pixeli şi o 
rezoluţie de 266 dpi. Să vedem de ce. 


Figura 2-3: Intensitatea pixelilor determină numărul de niveluri de gri 



1 bit (2 niveluri de gri) 




2 biţi (4 niveluri de gri) 


4 biţi (16 niveluri de gri) 


Lucru\ cu îniAgmi bitmap 

Limitările imaginilor bitmap devin evidente când le prelucraţi într-un 
fel oarecare, cum ar fi prin mărirea lor semnificativă. Problema este că 
rezoluţia imaginii depinde direct de dimensiunea ei. Dublând 
dimensiunea unei imagini bitmap, îi reduceţi rezoluţia la jumătate; 
reducând dimensiunea imaginii la un sfert, îi multiplicaţi rezoluţia cu 
patru. De exemplu, o imagine de 72 dpi, de 1 bit, mărită de două ori, 
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devine o imagine de două ori mai grosieră, de 36 dpi. Oricum, prin 
reducerea la jumătate a dimensiunilor sale, devine o imagine de 144 dpi 
mai puţin neclară (vezi Figura 2-4). 


Figura 2-4: Reducerea sau mărirea unei imagini bitmap bi-nivel îi modifică 

rezoluţia de afişare 



O imagine color sau cu niveluri de gri, când este mărită, devine 
pixelată şi nu „grosieră". Cu alte cuvinte, începeţi să vedeţi atât 
fiecare pixel, cât şi valoarea sa tonală (vezi Figura 2-5). 

Concluzia este că, indiferent cât măriţi sau micşoraţi o imagine, 
nici nu mai creşteţi, nici nu mai reduceţi numărul de pixeli. Imaginile 
bitmap sunt bune pentru redarea imaginilor fotografice şi a celor tri- 
dimensionale, datorită gradului de detaliere şi a spectrului de culori şi 
nuanţe pe care le puteţi folosi. Reviste ca Verbuni şi Pixel Vision 
demonstrează acest lucru. 



în locul să descrie o imagine bit cu bit, formatele de fişiere grafice 
orientate pe obiect specifică fiecare element al unei imagini prin 
intermediul unui sistem de coordonate. 
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Figura 2-5: Reducerea sau mărirea unei imagini bitmap cu niveluri de gri poate 

produce pixelare 



Imagine TIFF cu 
niveluri de gri de 
4 biţi, rezoluţia 
72 dpi, redusă la 
50% 



Aceeaşi imagine, 
afişată la 1 00% 



Aceeaşi imagine, 
mărită la 400%) 


în timp ce un fişier bitmap poate ocupa o cantitate uriaşă de memorie 
pentru a descrie un cerc, un fişier orientat pe obiect o poate face mult 
mai rapid: „Trasează un cerc cu această dimensiune cu centrul în 
x,y." Calculatorul ştie ce e acela un cerc şi cum să îl creeze. Diferitele 
formate de fişiere orientate pe obiect pot descrie diferite lucruri, dar 
cel mai adesea specifică cu uşurinţă obiecte ca linii drepte, curbe, 
precum şi atribute ca nuanţa şi unghiul de rotaţie al obiectelor. 
Aproape întotdeauna, aceste fişiere sunt create de programe de 
prezentare ca MacDraw, FreeHand sau lllustrator. 
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Majoritatea fişierelor grafice orientate pe obiect pot, de asemenea, 
conţine imagini bitmap preluate ca obiecte. Oricum, trebuie observat 
că programele de editare nu pot edita imaginile bitmap (după cum 
programele de desenare nu pot, de obicei, edita imaginile orientate pe 
obiect). 

Avantajul imaginilor grafice orientate pe obiect este că pot fi 
mărite, rotite, modelate în orice fel şi tipărite pe imprimante de diferite 
rezoluţii, fără să ne facem griji asupra acurateţii cu care vor fi redate 
detaliile. Când utilizezi o imprimantă laser de 300 dpi, obţii o imagine 
de 300 dpi, iar când utilizezi o imprimantă de 3000 dpi, obţii imagini 
de 3000 dpi. Nu există limite relativ la cantitatea de informaţie dintr-o 
imagine, cum e cazul imaginilor bitmap (vezi Figura 2-6). în mod 
teoretic, nu există limite pentru numărul de niveluri de gri dintr-o 
imagine orientată pe obiect. în mod practic, totuşi, fiecare format are 
limite superioare. 


Figura 2-6: Imaginile orientate pe obiect sunt diferite de cele bitmap 



Imagine orientată 
pe obiect 


Conturul unei imagini 
orientate pe obiect 


Imagine bitmap 



Acum, că am acoperit bazele formatelor de fişiere grafice, putem 
trece la analiza câtorva formate de fişiere specifice pentru Macintosh. 
Pe Macintosh, fiecare fişier este identificat prin „tipul" său. în această 
carte, când vorbesc despre tip, înţeleg două lucruri: modul cum 
informaţia este organizată în interiorul fişierului şi modul cum fişierul 
este salvat pe disc. Utilizarea comună a termenului „tip de fişier" se 
referă la modul în care este organizată informaţia din interiorul 
fişierului (ca într-un fişier de tipul MacPaint). Apoi, mai este şi modul 



Capitolul 2 - Formate t>o fişiere grafice 


în care sistemul Macintosh numeşte fişierele când le salvează pe disc: 
fiecărui fişier îi atribuie un tip de fişier format din patru litere. De 
exemplu, fişierele în general denumite fişiere „Paint" sau „MacPaint" 
sunt de tipul PNTG. Din motive de simplificare a exprimării, folosim 
termenii „tip" şi „format" pentru a desemna acelaşi lucru. 

Puteţi determina tipul oricărui fişier utilizând câteva utilitare 
diferite, cum ar fi DiskTop, realizat de firma CE Software (utilitarul 
nostru favorit pentru acest tip de sarcină; vezi Figura 2-7). Pentru un 
tehnoredactor este vital să înţeleagă şi să fie capabil să identifice tipuri 
de fişier. Discuţia de mai jos acoperă principalele formate de fişiere 
grafice utilizate pe Macintosh (pentru o sinteză, vezi Tabelul 2-1). 

Paint/PNTG. Formatul Paint este, în cele din urmă, cel mai uzual 
dintre toate formatele grafice folosite pe Macintosh. Când, în 1984, 
Mac-ul a apărut pe piaţă, era echipat cu două programe: MacWrite şi 
MacPaint. Cel de-al doilea era un program elementar care permitea 
crearea de imagini bitmap, preluarea şi inserarea acestor imagini în 
fişiere MacWrite, ori salvarea lor ca fişiere de tipul Paint (PNTG). 

Fişierele Paint sunt alb-negru (1 bit), 72 dpi, 8x10 inch (576x720 
pixeli). Asta e. Nici mai mult, nici mai puţin. Chiar textul e tratat ca o 
imagine grafică de tipul bitmap; singura modalitate prin care se poate 
edita text este de a edita pixelii care-l compun. în mod clar, acest 
format are unele limitări majore care restrâng manevrabilitatea 
imaginilor. 


Figura 2-7: DiskTop vă permite să vedeţi tipul fişierului şi creatorul său 
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Tabel 2-1: 

Tipuri de fişiere grafice 


Nume 

Tip 

Fel 

Descriere 

Paint 

PNTG 

bitmap 

1 bit, 72 dpi, 8x10 inch; imagini simple 

PICT 

PICT 

bitmap sau 
obiect 

1 bit, orice rezoluţie sau dimensiuni; tipurile 
PICT orientate pe obiect trebuie evitate 

PICT2 

PICT 

bitmap sau 
obiect 

orice dimensiune, rezoluţie sau intensitate a 
pixelilor; tipurile PICT2 orientate pe obiect 
trebuie evitate 

PICT/EPS 

Clipboard 

obiect 

fişier PICT în Clipboard cu justificări EPS; la 
tipărire, imprimanta utilizează informaţia 
EPS, în locul unei imagini PICT 

EPSF 

EPSF 

obiect 

orice dimensiune, unele limitări ale comple- 
xităţii; adesea utilizează o imagine bitmap 
pentru previzualizare 

TIFF 

TIFF 

bitmap 

orice dimensiune, rezoluţie sau intensitate a 
pixelilor; cel mai bun format pentru imagini 
bitmap 


Imagini PICT. Formatul PICT, de asemenea component al sistemului 
Mac original, însă mai uşor de utilizat odată cu apariţia programului 
MacDraw, abordează imaginile grafice la nivel de obiecte, nu la nivel 
de bitmap. Totuşi, o imagine PICT poate conţine o imagine bitmap, fie 
drept componentă a unui desen orientat pe obiect, fie ca singur obiect 
(„bitmap-only PICTs"). 

Imaginile PICT pot avea orice dimensiune, dar pot fi doar 
alb-negru (nivelurile de gri, ca şi în documentele MacPaint, sunt 
create de un model distribuit de bitmap de simulare a gri-ului). 
Imaginile PICT2, care datorită răspândirii lor sunt acum numite pur şi 
simplu imagini PICT, suportă culori şi niveluri de gri. 

în cele din urmă, cea mai mare problemă a formatelor PICT este 
ineficienţa lor în câteva privinţe. De exemplu, grosimea liniilor se 
poate schimba prin trecerea unei imagini dintr-un program în altul, ca 
şi spaţiile dintr-un text, care se pot modifica în mod drastic. De 
asemenea, tipărirea pe imprimante de rezoluţie înaltă (1200 dpi şi 
mai mult) se poate face cu pete. Aduceţi-vă aminte că, la tipărirea 
unui fişier PICT pe o imprimantă PostScript, calculatorul trebuie să 
efectueze conversia dintr-un limbaj orientat pe obiect în altul. Am o 
aşa de mare încredere în aceste conversii, încât lesne aş renunţa la 
ele. Cu toate acestea, PICT (inclusiv PICT2) este formatul de bază 
pentru tipărirea pe dispozitive non-PostScript. 
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Pentru a face o prezentare completă, trebuie notat, de asemenea, 
că este posibilă ataşarea unei descrieri PostScript a imaginii la o 
imagine de tipul PICT (vezi, mai jos, „Clipboard-ul"). 

Tipul PostScript încapsulat sau EPSF. Formatul PostScript încapsulat 
(EPSF sau EPS) este cu siguranţă cel mai eficient format pentru 
aşezarea imaginilor pe hârtie sau film. PostScript este un puternic 
limbaj orientat pe obiect de descriere a paginilor, cu toate că fişierele 
sale pot conţine şi imagini bitmap. în ciuda faptului că are posibilităţi 
încorporate de manevrare a fonturilor, în cele din urmă tratează tipul 
ca pe o imagine formată din linii şi curbe. Aceasta face plăcut lucrul 
cu fonturi într-un mediu PostScript, existând multe variante 
disponibile (vezi Capitolul 3, Fonturi). Crearea unui fişier PostScript 
pe un Macintosh este uşoară, dar pentru tipărirea sa trebuie să existe o 
imprimantă compatibilă PostScript, cum ar fi Apple LaserWriter II sau 
un Ricoh PC6000/PS. 

Fişierele de tipul PostScript încapsulat sunt pur şi simplu fişiere 
PostScript care au două caracteristici suplimentare. Prima este o 
informaţie internă care spune calculatorului cât de mare e imaginea şi 
unde se află pe pagină (aceasta se numeşte fereastră destinaţie). 

A doua caracteristică este dată de prezenţa unei imagini bitmap de 
rezoluţie joasă care poate fi văzută pe ecran în momentul în care este 
importată într-un program ca PageMaker, QuarkXPress sau 
WordPerfect. Această imagine se comportă ca o amprentă a 
informaţiei PostScript, astfel încât atunci când fişierul este tipărit pe o 
imprimantă PostScript, imaginea bitmap este ignorată şi este utilizată 
informaţia PostScript existentă. Dacă imaginea de previzualizare - 
care, în general, este un fişier PICT sau TIFF - nu este inclusă, atunci 
pe ecran va apărea doar o fereastră mare şi gri, care poate conţine 
câteva informaţii de bază, cum ar fi numele fişierului. De exemplu, 
imaginile de previzualizare nu vor fi incluse în majoritatea fişierelor 
de tipul EPSF care au fost create pe un mainframe (N.Trad.: calculator 
foarte puternic) şi aduse pe Macintosh. 

Un avantaj al fişierelor EPS (şi al celor PostScript, în general) este 
faptul că sunt scrise ca fişiere text care pot fi deschise cu un editor de 
text (vezi Figura 2-8). 

Cunoscând informaţia PostScript, puteţi ulterior edita fişierul, 
modificând aspectul imaginii. 
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Figura 2-8: PostScript 
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Datele PostScript 
(ceea ce vede calculatorul) 

TIFF. Formatul de Fişier Imagine cu Etichetă (TIFF - „Tagged Image 
File Format") este o altă formă de imagine bitmap. Oricum, acest 
format are posibilităţi mult mai mari de producere a unor imagini de 
calitate decât cel bitmap PNTG. în primul rând, spre deosebire de o 
imagine PNTG standard de 8x10 inch, 72 dpi, alb-negru, un fişier TIFF 
poate fi creat având orice dimensiuni şi orice rezoluţie şi poate 
include informaţii asupra nivelurilor de gri sau a culorii. Este 
important de reţinut că aceste imagini sunt, totuşi, numai imagini 
bitmap mari şi, prin urmare, conţin o cantitate finită de informaţie 
(vezi Figura 2-9). 



Imaginea PostScript 
(ceea ce vedeţi dvs.) 


Figura 2-9: Format TIFF 



Imaginea TIFF 
(ceea ce vedeţi dvs.) 
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Datele TIFF 

(ceea ce vede calculatorul) 


Cu toate acestea, datorită flexibilităţii fişierelor TIFF, majoritatea 
programelor de scanare şi editare de imagini ca DeskScan, 
ImageStudio şi Adobe Photoshop salvează şi deschid tipuri TIFF 

Fişierele TIFF pot părea simple până în momentul când doriţi să 
lucraţi cu ele într-o gamă variată de medii. Există câteva formate TIFF 
diferite, printre care cel TIFF comprimat şi necomprimat, TIFF CMYK 
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şi RGB, ca şi RIFF („Raster Image File Format" - acesta nu este un 
fişier TIFF propriu zis, dar, pentru simplificare, l-am inclus aici). în 
plus, fişierele TIFF utilizate de un PC compatibil IBM sunt, de obicei, 
diferite de cele utilizate de un Macintosh. Ce înseamnă de fapt toate 
acestea? înseamnă că puteţi întâlni piedici neaşteptate la importarea 
anumitor imagini TIFF în programele pe care le folosiţi. 

De exemplu, de curând am lucrat la un proiect în cadrul căruia am 
importat imagini TIFF de pe un PC pe un Macintosh şi am încercat să 
le introducem în QuarkXPress. N-a mers. Oricum, le-am putut 
introduce în Enhance, le-am salvat din nou şi le-am introdus apoi în 
QuarkXPress. A fost obositor (era vorba de 258 de imagini), dar, în 
cele din urmă, am reuşit şi asta a fost important. Aceste tipuri de 
probleme - şi altele - sunt discutate în Capitolul 10, Când lucrurile 
merg prost. 


Sistemul Macintosh are o zonă de stocare numită Clipboard care vă 
permite să preluaţi informaţia dintr-un loc şi s-o introduceţi în altul. 
De fiecare dată când ştergeţi, copiaţi sau inseraţi ceva, utilizaţi 
Clipboard-ul. Astfel, puteţi muta sau copia o imagine dintr-o aplicaţie 
în Clipboard şi apoi s-o inseraţi în altă aplicaţie, preluând-o din 
Clipboard. 

în orice caz, există o limită a flexibilităţii Clipboard-ului. De 
exemplu, veţi vedea că nu puteţi copia o imagine direct din FreeHand 
şi s-o inseraţi în Microsoft Word sau Adobe lllustrator. Şi aceasta 
fiindcă Word şi lllustrator nu înţeleg formatul PostScript utilizat de 
FreeHand. însă programele respective înţeleg, printre altele, formatul 
PICT/EPS. Puteţi crea o variantă PICT/EPS a obiectului în lllustrator sau 
FreeHand prin menţinerea apăsată a tastei Option şi selectarea lui Cut 
sau Copy din meniu. Această manevră introduce în Clipboard 
imaginea PICT/EPS. 

De asemenea, puteţi utiliza opţiunea Scrapbook (din meniul 
Apple) împreună cu operaţiunile de ştergere şi inserare pentru a 
prelua mai multe obiecte în acelaşi timp; va trebui să ştergeţi sau să 
copiaţi un obiect, să deschideţi Scrapbook-ul, să inseraţi obiectul aici 
şi apoi să repetaţi procesul pentru fiecare obiect. Dacă aţi copiat un 
obiect din FreeHand sau lllustrator utilizând metoda cu tasta Option 
descrisă mai sus, nu este necesar să menţineţi apăsată tasta Option 
pentru a copia obiectul din Scrapbook şi a-l readuce apoi în 
Clipboard. 
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Departe de mine intenţia de a vă spune ce tipuri de imagini să utilizaţi 
şi unde să le utilizaţi. Totuşi, vă voi da câteva sugestii asupra modului 
în care să folosiţi aceste fişiere. 

Importarea fişierelor. Una din întrebările pe care le aud des este: 
„Cum să introduc imaginile astea în programul meu?". Nu vreau să 
par nedrept, dar, în general, răspunsul meu este: „Citeşte manualul de 
utilizare al programului." Fiecare program poate importa şi exporta 
anumite tipuri de fişiere şi acestea nu sunt întotdeauna cele la care 
v-aţi aştepta sau pe care le-aţi dori. De exemplu, nu puteţi deschide 
un fişier TIFF aflându-vă în lllustrator, dar puteţi utiliza comanda Place 
pentru a importa un fişier EPS. PageMaker poate importa în mod 
direct anumite tipuri de fişiere TIFF (utilizând comanda Place), ceea 
ce QuarkXPress nu poate face (utilizând comanda Get Picture), iar 
QuarkXPress poate importa tipul RIFF, lucru pe care aproape nici un 
alt program nu-l poate realiza. 

Conversia formatelor de fişiere. Oricum, în toată această harababură 
a formatelor de fişiere, există totuşi o rază de speranţă: conversia 
fişierelor. în momentul de faţă apar mereu programe care convertesc 
un tip de fişier într-altul. De exemplu, GoScript converteşte fişiere EPS 
în fişiere TIFF, folosind pentru aceasta un interpretor PostScript. (Vă 
nelinişteşte cumva problema aceasta? Ar trebui! Vezi „PostScript" în 
Capitolul 9, Tipărirea). Adobe Photoshop şi anexa Shapes din 
ColorStudio pot citi acum fişiere din lllustrator şi alte câteva fişiere 
EPS şi le pot converti în imagini TIFF. Cu toate acestea, trebuie să fiţi 
atenţi cu facilităţile de conversie. De exemplu, conversia fişierelor din 
format EPS în format PICT este realizată prin intermediul unui mic 
program DA („Desk Accessory" - accesoriu de birou) aflat lângă 
sistemul BBS („Bulletin Board System"). Acesta preia din fişier 
imaginea PICT de previzualizare de rezoluţie scăzută şi o transferă în 
Clipboard (manevra este uneori comodă, dar nu se realizează o 
conversie propriu-zisă a fişierului). 

Photoshop poate deschide un fişier TIFF şi să-l salveze ca fişier 
EPS. Sau, dacă doriţi să vă aventuraţi cu adevărat, puteţi importa un 
fişier TIFF în QuarkXPress sau PageMaker, să-i atribuiţi un anumit tip 
şi să exportaţi întreaga pagină ca fişier EPS. 


Aşa ccva n-o sa mcAr$A 

Cu toate că-mi displace să închei un capitol discutând despre cele 
câteva lucruri pe care nu le puteţi face mai degrabă decât despre toate 
lucrurile pe care le puteţi face, cred sincer că este important să 
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acoperim şi aceste probleme. Aşa că iată despre ce este vorba: o 
rapidă trecere în revistă a manevrelor pe care nu trebuie să ne 
ostenim să le încercăm. 

> Efectuarea unui dublu clic pe un fişier grafic EPS sau de orice 
alt tip nu va face să apară imaginea sa de previzualizare. 
Trebuie să-l importaţi în alt program pentru a-l vedea. 

> Nu există aproape nici un mod prin care un program să 
prelucreze o imagine EPS, cu excepţia modificării dimensiunii 
acesteia, rotirii sau modelării ei. Nu puteţi modifica culorile 
unui fişier EPS şi nu puteţi schimba textul încorporat în fişier 
(reamintiţi-vă că fişierele EPS sunt încapsulate, ceea ce 
înseamnă că sunt aproape în întregime „închise" oricăror 
modificări). 

> Nu puteţi modifica tipul de fişier al unei imagini folosind 
ResEdit sau DiskTop. Singurele două moduri de a obţine un 
fişier EPSF dintr-unul TIFF sunt de a-l prelucra cu un program 
ca Streamline (care-l converteşte într-un fişier PostScript 
orientat pe obiect) sau de a-l deschide într-un program ca 
Photoshop şi a-l salva apoi ca fişier EPS (salvarea se face ca 
fişier „bitmap only EPS"). 





r 
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Cm prins 

> Fonturile şi tipurile de literă Macintosh sunt fişiere electronice 
care descriu aspectul global al unui set de caractere. 

> Un font de ecran este un set de imagini bitmap - o imagine 
pentru fiecare caracter la o anumită dimensiune. 

> Un font de imprimantă este un set de imagini contur orientate 
pe obiecte. Oricum, fiecare contur poate fi „întins" până la 
orice dimensiune. 

> Cele trei tipuri de fonturi de imprimantă sunt Type 1, Type 3 şi 
TrueType. 

> în cadrul atribuirii de tip se utilizează contururile fonturilor de 
imprimantă pentru crearea unor imagini bitmap de calitate 
pentru monitor sau pentru o imprimantă non-PostScript. 
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Dacă nu aveţi intenţia de a utiliza nici un fel de text în munca 
dumneavoastră, puteţi trece mai departe şi sări peste acest capitol. 
Restul dintre noi vom analiza cu atenţie cum sunt tratate textul şi tipul 
pe un Macintosh. în primul rând, vom învăţa elemente de tipografie. 
Apoi (în capitolul 5, Tehnoredactarea) le vom utiliza propriu-zis. 
Remarcaţi că nu trec imediat la „trucurile mele preferate pentru 
virtuozitate tipografică de precizie". E ca şi muzica. Mai întâi trebuie 
să înveţi toate acele mici semne de pe pagini. Apoi poţi să stai jos şi să 
cânţi Mozart, Chopin sau piesa 4'33" a lui John Cage. 

Nu uitaţi că acest capitol cuprinde toate informaţiile care vă 
trebuie pentru a vă face treaba. Oricum, sunt atâtea probleme legate 
de fonturi, încât poţi scrie o carte despre ele. De fapt, Erfert Fenton a 
şi făcut-o: „Manualul fonturilor din Macintosh" (editată de Peachpit 
Press) este o excelentă referinţă pentru a obţine informaţii 
suplimentare despre fonturi. 

înainte de a analiza fonturile, trebuie să avem în vedere două 
aspecte: terminologia pe care o folosim şi textul ASCII. 

Cuvinte, cuvinte, cuvinte... Editorul meu şi cu mine avem mereu 
aceleaşi discuţii legate de terminologia utilizată în tipografie. De-a 
lungul timpului, expresia tip de literă a fost utilizată pentru a descrie 
aspectul global al unui caracter (combinaţia particulară de curbe şi 
trăsături caracteristice), în timp ce font a fost folosit pentru a descrie 
un set de caractere de o anumită dimensiune. De exemplu, în această 
carte fontul de bază este Optima, în timp ce pentru titluri am folosit 
FormalScript 421 de 18 puncte. Acesta e modul în care Steve foloseşte 
terminologia. Eu prefer sistemul actual, în care font şi tip de literă sunt 
termeni interşanjabili. Aşadar, cuvintele pe care le citiţi sunt tipărite 
cu un anumit tip de literă (font), iar titlurile fiecărei secţiuni au un alt 
font (tip de literă). 

Cum editorii au de luat o mulţime de decizii cu privire la o carte, 
aceasta este una cu care mă solidarizez şi eu. Aşa că, de acum 
înainte, când mă refer la un font sau un tip de literă, veţi şti că vorbesc 
despre acelaşi lucru. 

Familiile de fonturi (ca şi familiile de oameni) sunt, de obicei, 
formate din trei sau patru indivizi care au câteva caracteristici 
comune. De exemplu, Times Roman este un font, Times Italic este 
altul, Times Bold este al treilea şi Times Bold Italic este al patrulea. 
Toate acestea la un loc formează familia Times. 

Text pe Mac. Vechiul tip de text, neformatat, fără stiluri, fără nimic, 
se numeşte text ASCII. Tehnic vorbind, dacă sunteţi interesaţi, textul 
ASCII este o modalitate standard prin care calculatoarele codifică 
fiecare caracter, astfel încât o literă mică „a" este reprezentată de 
numărul 97, „b" de 98 şi aşa mai departe. Asemenea standarde sunt 
importante când transferaţi text de pe un Macintosh pe un PC, 
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deoarece ambele calculatoare „înţeleg" aceleaşi coduri, aşa că puteţi 
realiza ceea ce vă propuneţi. 

Dacă transferaţi text de pe un tip de calculator pe altul (cum ar fi 
de pe un PC pe un Mac), probabil că doriţi să transferaţi text ASCII. 
Veţi vedea cât este de important mai târziu, în Capitolul 6 , Stiluri şi 
coduri. 



Bun, acum putem trece la partea interesantă: sălbatica lume a 
fonturilor de pe Macintosh. Fonturile apar în toate formele: imprimate 
în metal, gravate în lemn, pe negative fotografice. Pe Mac, fonturile 
sunt digitale. Aceasta înseamnă că fiecare caracter al unui font este 
descris electronic într-un fişier (sau fişiere) de pe disc. Pentru ca fontul 
să apară pe monitorul sau pagina dumneavoastră, calculatorul trebuie 
să găsească acest fişier şi să extragă din el informaţia corespunzătoare. 

în toate versiunile de sistem anterioare Sistemului 7 (mai târziu în 
acest capitol vom vedea cum Sistemul 7 manevrează fonturile), 
calculatorul aşează caracterele pe monitor altfel decât atunci când le 
tipăreşte la imprimantă. Prin urmare, există două tipuri de fişiere de 
descriere a fonturilor pe Mac: fonturi de ecran („fonturi bitmap") şi 
fonturi de imprimantă („fonturi de contur"). 


Fcmtviri fce ccrAV» 

Fonturile de ecran sunt colecţii de imagini bitmap - o imagine bitmap 
pentru fiecare caracter de o anumită dimensiune (dacă nu cunoaşteţi 
diferenţa dintre imagini bitmap şi imagini contur, revedeţi rapid 
Capitolul 2, Formate de fişiere grafice). Când apăsaţi o tastă de pe 
tastatură, calculatorul accesează fişierul pentru fonturi de ecran, 
extrage imaginea bitmap pentru acel caracter şi o afişează pe monitor. 

Totuşi, problema cu fonturile bitmap este că ele sunt construite 
pentru a fi utilizate la o anumită dimensiune şi rezoluţie. De exemplu, 
fontul New York 1 2 este proiectat pentru a fi tipărit cu 1 2 puncte la 72 
dpi. Dacă doriţi un font New York de 13 puncte, calculatorul pur şi 
simplu îl măreşte pe New York 12, iar rezultatul este cam neplăcut la 
vedere (vezi Figura 3-1). 
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Figura 3-1 : Fonturile de ecran devin zimţate la dimensiuni impare 
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în mod similar, dacă tipăriţi un font de ecran pe o imprimantă de 300 
dpi, aceasta va tipări numai 72 dpi. Imaginea fontului va fi, de 
asemenea, „în trepte" (unii folosesc particularitatea asta ca stil de 
proiectare). 

Fonturile de ecran nu sunt utilizate exclusiv pentru monitor. 
Mac-ul le foloseşte pentru tipărirea pe imprimanta matriceală 
ImageWriter, pe cea LaserWriter SC şi pe câteva imprimante cu jet de 
cerneală. 

încărcarea fonturilor de ecran. Fonturile de ecran sunt stocate în 
valize (aceasta este evident, ţinând cont de aspectul lor în permanenţă 
şifonat, pe care unii îl numesc „zimţat"). Există trei metode de 
încărcare a fonturilor astfel încât să le puteţi folosi. 

1. Dacă utilizaţi Sistemul 6.0.8 sau mai vechi, trebuie să folosiţi 
Font/DA Mover-ul pentru a copia fonturile din valizele lor în 
fişierul System. (Ca exerciţiu, deschideţi System Folder-ul şi 
localizaţi fişierul System; majoritatea lumii nu ştie nici măcar că 
se află acolo, deşi acesta are un rol esenţial în funcţionarea 
calculatorului!) 

2. Dacă utilizaţi Sistemul 7.0.x sau 7.1, pur şi simplu trageţi 
iconiţele de font în vârful lui System Folder. Sistemul 7.0.x 
aşează fonturile de ecran în fişierul System; 7.1 le aşează în 
Fonts Folder. 

3. Cea de-a treia metodă presupune folosirea unui utilitar ca 
Masterjuggler sau Suitcase. Când nu lucraţi cu multe fonturi, 
metoda este preferabilă, din două motive. 

> Transferul multor fonturi cu Font/DA Mover poate deteriora 
atât fonturile, cât şi fişierul System, pe termen lung. 

> Transferul fonturilor înăuntrul şi în afara fişierului System 7 
este ineficient (dacă există ceva care mă scoate din minţi, 
aceasta este ineficienţa). 



Capitolul 3 - Forturi 27 


fontur i t>e imprimante 

Dacă Mac-ul utilizează fonturi de ecran pentru monitor, atunci pentru 
imprimante trebuie să utilizeze fonturi de imprimantă (cu excepţia 
celei ImageWriter şi a altor dispozitive non-PostScript). Şi cum 
fonturile de ecran sunt de tipul bitmap, caracterele unui font de 
imprimantă sunt descrise ca imagini contur orientate pe obiecte care 
pot fi mărite, rotite şi modelate în toate felurile, fără apariţia efectului 
nedorit de zimţare. 

Există trei tipuri de fonturi de imprimantă pe care trebuie să le 
cunoaşteţi: Type 1, Type 3 şi TrueType. 

Type 1 . Dacă lucraţi în tehnoredactarea computerizată de mai mult 
timp, atunci, probabil, aţi folosit deja fonturile Type 1. Acestea sunt 
fonturi de contur PostScript pe care le livrează Adobe, Monotype, 
Bitstream şi alţi mari producători de fonturi. Sunt cele mai compacte 
fonturi din punct de vedere al dimensiunii şi sunt codate în aşa fel 
încât, chiar dacă aţi cunoaşte tipul PostScript, ar fi dificil pentru 
dumneavoastră să „spargeţi codul" şi să manevraţi datele. Cea mai 
importantă caracteristică a fonturilor Type 1 este proporţional itatea 
lor. Proporţional itatea este procesul care face ca fonturile să arate bine 
la dimensiuni mici, pe imprimante de rezoluţie scăzută (ca 
imprimantele laser de birou). Figura 3-2 ne arată la ce este bună 
proporţionalitatea. 


Figura 3-2: Fonturile Type 1 se pot alinia după pixelii monitorului sau ai impri- 
mantei pentru a arăta mai bine 



Type 3. Cel de-al doilea tip de font de contur PostScript, Type 3, arată 
exact ca fontul Type 1 când este tipărit pe o imprimantă de înaltă 
rezoluţie. Oricum, îi lipseşte mecanismul de proporţional itate care 
face ca fonturile Type 1 să arate atât de bine pe imprimantele de 
rezoluţie scăzută. Adesea, şi fişierele ataşate au dimensiuni mai mari, 
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lucru de care, în ziua de azi, când discurile de cel puţin 120 MB sunt 
atât de frecvente, lumea nu prea mai ţine seama (N.Trad.: Cartea a 
fost scrisă în 1991). 

în primii patru ani de utilizare a fonturilor PostScript, numai 
companiile care produceau fonturi profesionale puteau crea fonturi 
Type 1. Fonturile Type 3 puteau fi create de oricine îşi cumpăra 
programul Fontographer realizat de firma Altsys, aşa că pe piaţă au 
apărut o mulţime de fonturi de calitate slabă (nu e vina firmei Altsys; 
ea a creat un program excelent, dar lumea îl foloseşte ineficient). Prin 
urmare, nu este de mirare că fonturile type 3 n-au mai fost utilizate 
de majoritatea designer-ilor şi agenţiilor publicitare şi că au rămas 
doar pe dischetele din rafturile colecţionarilor de fonturi. 

în momentul de faţă, Fontographer sau programul FontStudio al 
firmei Letraset pot crea atât fonturi Type 1, cât şi Type 3, iar lumea 
converteşte acum fonturile Type 3 de calitate slabă în fonturi Type 1 şi 
invers; singurul mod în care puteţi afla ce sunt fonturile de bună 
calitate este să citiţi articolele despre fonturi ale lui Clifford Burke sau 
Kathleen Tinkel care apar în diverse reviste de specialitate sau (ceea 
ce majoritatea face) să continuaţi să le cumpăraţi de la mari 
producători (şi chiar atunci trebuie să fiţi prudenţi, căci altfel cum veţi 
putea şti dacă să cumpăraţi Futura de la Bitstream sau de la Adobe?). 

TrueType. Aşa se face că, acum câţiva ani, Microsoft Corporation şi 
Apple Corporation au demarat o serie de discuţii şi au hotărât că 
Adobe practica nişte tarife prea mari pentru tehnologia sa de 
producere a fonturilor PostScript. în replică, au creat TrueType - 
propria lor tehnologie de producere a fonturilor (pe atunci cu numele 
de cod „Royal"). Unii au crezut că aceasta a fost cea mai mare 
greşeală pe care au putut-o face vreodată cele două companii. Alţii 
au considerat că va fi o binefacere pentru industria fonturilor şi că-i va 
face pe tehnoredactori să se simtă mai bine decât James Brown. 
Adevărul este, se pare, în cel mai bun caz, pe undeva la mijloc. 

Fonturile TrueType sunt fonturi de contur care se bazează pe un 
set cu totul diferit de funcţii matematice decât cele PostScript. Sunt 
proporţionale, dar proporţional itatea lor se realizează altfel decât în 
cazul fonturilor Type 1. în timp ce fonturile Type 1 se bazează pe 
existenţa unei „imprimante PostScript inteligente" care să analizeze 
cum să se facă proporţionalitatea, fonturile TrueType au propria 
informaţie de proporţional itate inclusă în fontul însuşi. 

Este exact ca diferenţa dintre a-ţi aduce propriile ingrediente la o 
pizzerie şi a lăsa bucătarii de acolo să le folosească pe ale lor. 
Fonturile TrueType îşi aduc propriile ingrediente (proporţionalitatea) 
cu ele şi aproape orice imprimantă PostScript le poate folosi pentru a 
face o pizza gustoasă. Fonturile Type 1 se bazează pe ideea ca 
imprimanta să aibă ingredientele pe care le doresc; cu alte cuvinte, 
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ele vor funcţiona numai pe o imprimantă PostScript. Dar pizza este la 
fel de bună în ambele cazuri. 

Pentru a utiliza fonturi TrueType pe Macintosh, trebuie fie să 
lucraţi în Sistemul 7, fie să instalaţi TrueType INIT pentru Sistemul 6. 

Fonturile TrueType nu sunt de obicei acceptate de imprimantele 
utilizate în munca de birou şi nu întotdeauna se comportă cum ar 
trebui faţă de alte imprimante PostScript. Eu personal prefer fonturile 
Type 1 . 

Cu un font de imprimantă Type 1 , Type 3 sau TrueType puteţi face 
două lucruri: să le instalaţi pentru utilizare şi să le transformaţi în 
altceva. 


Cc puteţi foc e cu fonturile t>e impriwAufo 

Instalarea fonturilor de imprimantă. Instalarea unui font de 
imprimantă este uşor de făcut: pur şi simplu trageţi fontul în System 
Folder. în Sistemul 7.0, fontul este introdus în fişierul Extensions; în 
Sistemul 7.1 - în fişierul Fonts. Dacă utilizaţi Masterjuggler sau 
Suitcase, puteţi ţine fonturile de imprimantă în acelaşi folder cu cele 
de monitor. Eu am un folder care conţine toate fonturile mele de 
monitor şi imprimantă (şi sunt o mulţime). Când am nevoie de un font, 
folosesc Masterjuggler pentru a accesa fontul de monitor. Calculatorul 
poate apoi găsi singur fontul de imprimantă. 

Transformarea („transmogrification"). Deci aţi găsit fontul perfect 
pentru treaba dumneavoastră, dar este un font TrueType şi 
dumneavoastră aţi renunţat la TrueType. Sau poate aveţi un font 
PostScript Type 1, dar nu aveţi ATM (discutat mai jos) sau o 
imprimantă PostScript. Nici o problemă! Puteţi folosi utilitare ca 
FontMonger realizat de Ares Software, sau Metamorphosis 
Professional al lui Altsys Corporation, pentru a schimba un tip de font 
în altul. Aceste programe realizează şi trucuri, cum ar fi transformarea 
unui caracter al unui font în contur EPS, astfel încât să poată fi utilizat 
într-un program de prezentare. 



în momentul în care aţi încărcat un font, îl puteţi accesa dintr-un 
meniu al aplicaţiei pe care o rulaţi la momentul respectiv. De 
exemplu, în PageMaker puteţi accesa fontul din submeniul Font. 
Oricum, aspectul fontului în meniu şi modul în care trebuie să-l 
alegeţi depinde de cum v-aţi configurat sistemul. 
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De exemplu, dacă luaţi în considerare cea mai simplă configuraţie 
a calculatorului, meniurile dumneavoastră de font conţin probabil 
nume de font ca LBI Helvetica Black Oblique şi Sbl 2Stone Sans 
Semibdltal. Puteţi modifica aceste meniuri utilizând un INIT ca Adobe 
Type Reunion - care combină familiile de fonturi în meniuri ierarhice 
(detest meniurile ierarhice, aşa că evit acest program) - sau Fontina, 
care reduce dimensiunea tuturor numelor de fonturi pentru a apărea 
pe monitor în acelaşi timp. 

Sunt adesea întrebat cum ar trebui ales stilul unui font, cum ar fi, de 
exemplu, bold sau italic. De exemplu, trebuie ales Bl Times Bold Italic 
sau doar Times şi apoi să-i aplicăm acestuia stilurile bold şi italic? 
întotdeauna sugerez alegerea fontului de bază şi aplicarea ulterioară a 
stilului. Aceasta din două motive: 

> Prin păstrarea formatării locale, modificarea fonturilor se face 
uşor. De exemplu, dacă schimbaţi un singur cuvânt dintr-un 
paragraf în Times Italic şi apoi modificaţi stilul paragrafului 
(vezi Capitolul 6 , Stiluri şi coduri) în Garamond, întregul 
paragraf trece în Garamond, şi cuvântul italic nu mai este italic. 

> Unele programe, ca PageMaker şi QuarkXPress, vă permit 
căutarea unui cuvânt având un anumit font. De exemplu, puteţi 
căuta „pălărie" scris în Garamond. Dacă scrieţi cuvântul 
„pălărie" în B Garamond Bold şi nu folosiţi Garamond cu stilul 
bold, programul nu va fi capabil să găsească nici un cuvânt 
„pălărie" scris în Garamond. 

Stiluri 

Cu toate că acopăr în întregime formatarea caracterelor în Capitolul 5, 
Tehnoredactarea, vreau să atrag atenţia asupra unei capcane pentru 
cei neavizaţi: stilurile false. Dacă selectaţi un tip de literă şi apoi îi 
aplicaţi un stil ca bold sau italic, neavând un font de ecran sau unul 
de imprimantă pentru stilul respectiv, ceea ce apare pe ecran sau 
rezultă din imprimantă s-ar putea să nu fie un font bold sau italic real. 

De exemplu, să presupunem că scrieţi o linie de text în Times 
Roman, apoi aplicaţi stilul italic unui cuvânt. Dacă nu aveţi încărcat 
un font de ecran pentru Times Italic (majoritatea lumii nu are), 
calculatorul va înclina fontul dumneavoastră cu precizie matematică 
(vezi Figura 3-3). 

Acesta este un font italic fals. Când tipăriţi linia de text, aspectul 
italic va deveni italic adevărat, deoarece fontul de imprimantă Times 
Italic adevărat este rezident în imprimantele PostScript. 
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Figura 3-3: Stiluri false 

Quietly they stalked Original 

Quietly they stalked Oblic (italic fals) 


Quietly they stalked 


Italic adevărat 


Cu toate acestea, dacă nu aveţi o imprimantă PostScript sau dacă 
fontul de imprimantă nu este încărcat, fontul este tipărit ca italic fals. 

Alte stiluri de caractere sunt, de asemenea, tratate în acest fel. De 
exemplu, bold-urile false sunt, de obicei, aplicate de două ori pentru o 
culoare mai închisă (şi este mult mai rău decât pare). 


Armui/mm de nr 


Recunosc, am minţit. Fonturile de ecran nu sunt singurul mod în care 
textul este afişat pe ecran. De fapt, în ziua de azi, fonturile de ecran 
sunt utilizate din ce în ce mai puţin, locul lor fiind luat de atribuirea 
de tip. Atribuirea de tip este procesul prin care calculatorul citeşte 
informaţia de contur din fontul de imprimantă, creează o imagine 
bitmap pornind de la acest contur şi o aşează pe ecran. Acest 
procedeu vă oferă o bună (dacă nu chiar minunată) reprezentare pe 
monitor a fontului, la orice dimensiune doriţi. în afară de asta, puteţi 
roti, modela şi redimensiona tipul şi să obţineţi totuşi o imagine bună 
cu care să lucraţi (vezi Figura 3-4). Pe calculatoarele mai lente, timpul 
necesar prelucrării acestor imagini de monitor este mai mare, dar, de 
obicei, merită aşteptarea. 

Primul program comercial de atribuire de tip a fost QuarkXPress, 
care putea face aceasta pentru majoritatea fonturilor Type 3. Cu toate 
acestea, cea mai mare parte a celor care folosesc QuarkXPress 
utilizează fonturi Type 1 şi deci caracteristica amintită nu-i ajută prea 
mult (deşi e încă singurul program de pe piaţă care atribuie fonturi 
Type 3). 

Apoi a apărut Adobe Type Manager (ATM), care atribuie fonturi 
Type 1 pentru monitor. Dacă nu aveţi deja ATM şi folosiţi fonturi Type 
1 , atunci tema pentru acasă este să faceţi rost de el. 

în prezent, Sistemul 7 al lui Apple atribuie tipul TrueType foarte 
rapid. Metoda are avantajul de a fi independentă de sistem, dar dacă 
utilizaţi fonturi Type 1, atunci aveţi nevoie cu adevărat de ATM. 
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Cu ATM puteţi activa şi dezactiva atribuirea tipului Type 1, pe 
baza fonturilor de ecran bitmap mai rapide, dar neaspectuoase. 
Sistemul 7, însă, atribuie întotdeauna fonturi TrueType. 

Prin atribuirea de tip nu se îmbunătăţeşte numai imaginea de pe 
monitor. La tipărirea pe o imprimantă non-PostScript, ca HP DeskJet 
sau Apple StyleWriter II, fonturile apar clar şi curat, deoarece ATM şi 
Sistemul 7 realizează atribuirea de tip şi pentru imprimantă. 


Figura 3-4: Atribuirea de tip utilizează fontul de contur pentru a obţine o imagine 
clară pe monitor 





Fonturi neatribuite 
(de ecran ) 


Fonturi atribuite 

(create din fonturi de contur) 
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Atribuirea t>e tip şi fovtturi t>e cereri 

Puteţi întreba: „Bun, dacă Mac-ul va atribui toate fonturile mele de 
imprimantă monitorului, atunci de ce să mă mai chinui cu fonturi de 
ecran?" ATM necesită totuşi încărcarea unor fonturi de ecran, 
altminteri fiind incapabil să „găsească" fonturile de imprimantă 
(fonturile de ecran conţin numele fişierului fiecărui font de 
imprimantă). Pentru atribuirea de tip TrueType din cadrul Sistemului 7 
nu este nevoie de fonturi de ecran. 

Oricum, indiferent dacă utilizaţi fonturi Type 1 sau TrueType, vă 
veţi face treaba mai bine cu fonturi de ecran instalate pentru 10 şi 12 
puncte. Aceste fonturi de ecran au fost rafinate pentru a arăta cât se 
poate de bine, şi adesea au un aspect mult mai plăcut decât 
corespondentele lor atribuite. 


FOMTVIÎIL E Şl SISTEMEI E 7.0 Şl 7.1 

Frumoasele promisiuni ale Sistemului 7 erau o atribuire de tip rapidă 
pentru monitor şi imprimantă şi două contururi de font TrueType. Am 
întâlnit multă lume care este mai degrabă încurcată decât lămurită de 
introducerea lui TrueType şi a Sistemului 7. Rolul meu este de a vă 
spune că totul e OK; nu trebuie să vă faceţi probleme pentru nimic. 

Puteţi utiliza pe aceeaşi pagină fonturi TrueType şi fonturi 
PostScript Type 1 şi, atâta timp cât nu folosiţi fonturi diferite având 
acelaşi nume, totul va fi bine. Dacă tipăriţi fonturi TrueType pe 
imprimante PostScript, veţi descoperi că sfârşiturile de rând se 
modifică, deoarece imprimanta va încurca versiunile PostScript şi 
TrueType ale fontului. 

Marea diferenţă între fonturile TrueType şi PostScript este că 
pentru fonturile Type 1 aveţi nevoie atât de un font de ecran, cât şi de 
unul de imprimantă, în timp ce fonturile TrueType pot fi atribuite 
utilizând numai fonturi de imprimantă (vezi Figura 3-5). 
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Figura 3-5: Iconiţe de font 



Helve 

Font de imprimanta 
Type 1 din Adobe 
Tvpe Meu w ger 


Ponturi TrueType 



Helvetica 



Helvetica 

Font de ecran 


Font de ecran 
(in sistemul 7.1) 

Helvetica 1 0 


în cadrul Sistemului 7, puteţi instala fonturile de ecran şi imprimantă 
prin plasarea lor în System Folder. Sistemul 7.0 aşează fonturile de 
ecran în fişierul System şi fonturile de imprimantă în fişierul 
Extensions. Sistemul 7.1 aşează ambele tipuri de fonturi în fişierul 
Fonts. 

Ca alternativă, este de preferat să utilizaţi programele 

Masterjuggler sau Suitcase pentru a accesa fonturile de ecran sau 
imprimantă, indiferent de locul unde doriţi să le plasaţi. 


Probi eaae l ega te de Copyright 

Aş dori să închei acest capitol cu un scurt avertisment referitor la 
copierea fonturilor: Nu faceţi asta! 

Cu toate că, în Statele Unite, în mod legal, încă nu puteţi proteja 
prin Copyright un design de font, fonturile pe care le utilizaţi sunt 
protejate prin Copyright. Aceasta înseamnă că au acelaşi statut ca 
programele soft pe care le cumpăraţi. Aveţi voie să le utilizaţi în ce 
mod vreţi, dar nu vă este permis să le copiaţi şi să le distribuiţi 
prietenilor, decât dacă aţi primit permisiunea producătorului de 
font. De asemenea, nu le puteţi transforma în alte tipuri şi vinde ca 
fonturi noi. 

Desigur, există câteva excepţii de la această regulă. De exemplu, 
puteţi face copii pentru uz personal (pentru arhivare şi stocare). 
Problema împrumutării fonturilor unui birou de servicii care să vă 
tipărească fişierele este încă în suspensie. Oricum, pot spune că 
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n-am auzit niciodată pe nimeni plângându-se de această practică, 
atâta timp cât biroul respectiv nu foloseşte acele fonturi pentru 
altceva decât tipărirea lucrărilor primite. Cea mai bună soluţie este 
de a trimite variante PostScript ale fişierelor dumneavoastră (vezi 
Capitolul 9, Tipărirea). Această metodă poate include fonturile în 
mod automat. 





Capitolul 4 
EDITARE DE TEXT 


> Clipboard-ul vă permite să transferaţi texte şi imagini în 
interiorul unui document sau între documente. 

> Programele de editare de text vă uşurează munca, având 
caracteristici precum cele de găsire/înlocuire, word wrap 
(trecerea automată pe rândul următor a unui cuvânt care nu 
mai încape pe rândul curent), creare de glosare şi dicţionare, 
verificarea ortografiei. 

> Macintosh-ul este diferit de o maşină de scris în multe privinţe, 
având incluse fonturi proporţionale, metode de accentuare şi 
caractere speciale. 

> Un aspect esenţial al manipulării textului este menţinerea unui 
nivel de consistenţă a limbajului şi stilului. Metoda este 
cunoscută sub numele de pregătire şi prelucrare a textului. 
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în acest capitol vom face o rapidă trecere în revistă a editării pe 
Macintosh. Voi explica de ce editarea pe Mac este un proces diferit de 
scrisul cu stiloul sau la maşina de scris. Apoi voi prezenta motivele 
pentru care este necesară utilizarea anumitor tehnici şi metode de 
lucru pe Mac. în final, voi vorbi pe scurt despre prelucrarea textului, 
adică trecerea lui din stadiul de culegere în cel de aşezare în pagină. 



Probabil aţi experimentat şi dumneavoastră acest lucru. Mie mi s-a 
întâmplat în timpul unui ultim examen din colegiu. Viteza cu care 
eram obişnuit să scriu şi să rescriu, capacitatea de a permuta cu 
rapiditate bucăţi de text, chiar gradul meu de creativitate, au pălit 
toate când mi-am luat stiloul şi am încercat să răspund la întrebarea 
scrisă pe tablă. încă de atunci ştiam că, prin intermediul 
calculatorului, capacitatea mea de a manevra texte voluminoase 
creşte sensibil. 

Totuşi, prea adesea oamenii nu permit calculatorului să facă 
suficient de multe în locul lor. Lucrurile discutate în această secţiune 
pot fi cunoscute unora dintre dumneavoastră. Dar, credeţi-mă, veţi 
putea descoperi informaţii preţioase de care aveţi nevoie. 


Ştergere, copiere şi inserare 

Macintosh-ul are o caracteristică foarte puternică numită Clipboard, 
prin intermediul căruia transferul textelor şi imaginilor se face cu mare 
uşurinţă. Cu alte cuvinte, puteţi să selectaţi texte sau imagini, să le 
ştergeţi sau să le copiaţi, apoi să le mutaţi în altă parte şi să le inseraţi 
acolo. 

Majoritatea dintre dumneavoastră probabil că aţi făcut deja asta, 
fără a vă mai gândi în profunzime. Dar staţi o clipă şi încercaţi să 
vedeţi ce se întâmplă. Când selectaţi Cut sau Copy (sau tastaţi 
comenzile echivalente de pe tastatură: Command-X sau Command-C), 
calculatorul preia informaţia selectată şi o stochează în Clipboard 
(acesta este, de fapt, un fişier din System Folder) într-unul sau mai 
multe formate. Selectând Paste (sau tastând Command-V), Mac-ul 
întreabă soft-ul pe care-l utilizaţi ce tip de format acceptă. De 
exemplu, dacă ştergeţi text într-un editor de text, textul va fi probabil 
salvat în două formate: TEXT şi RTF (Rich Text Format). Dacă veţi 
trece într-un program de prezentare şi veţi încerca să introduceţi acel 
text, Mac-ul nu va reacţiona în nici un fel (programul de prezentare 
nu înţelege nici unul din aceste formate). Pe de altă parte, dacă 
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selectaţi text în Microsoft Word şi tastaţi Command-Option-D, 
calculatorul copiază textul respectiv în Clipboard într-un format PICT. 
Programele MacDraw, MacPaint şi FreeHand înţeleg toate acest 
format. în orice caz, fiţi atenţi cu temutul format PICT, cu cele trei 
forme ale sale care au un comportament imprevizibil (vezi Capitolul 
2 , Formate de fişiere grafice). 

Evident, când copiaţi şi inseraţi dintr-un program în altul, aveţi 
nevoie de bun simţ şi - adesea - e suficient să încercaţi ca să vedeţi 
ce se întâmplă. 


Forte ebito^relor fce text 

Evident, editoarele de text nu sunt bune numai pentru ştergeri şi 
inserări. Inginerii soft care le-au creat au găsit tot felul de metode de a 
ne face vieţile uşoare. în continuare, mă voi ocupa numai de patru 
dintre acestea, dar, în realitate, ele sunt mult mai multe. 

Find/Change (Găseşte/Modifică). Nu uitaţi că un calculator se simte 
cu adevărat bine numai când face lucruri de care oamenii nu sunt în 
stare. De exemplu, când caută printre mii de cuvinte şi modifică 
fiecare cuvânt „balenă" în „peşte mare". Numele tehnic, ştiinţific 
pentru această procedură este Find/Change (Găseşte/Modifică) sau 
Find/Replace (Găseşte/Înlocuieşte). Fiecare editor de text pe care mi-l 
pot aminti are această facilitate şi, cu siguranţă, este una dintre cele 
mai utile în munca de zi cu zi. lată câteva exemple asupra modului în 
care o folosesc eu. 

> înlocuirea tuturor spaţiilor duble (păcatul major al unui editor 
de text) cu spaţii simple, şi înlocuirea cratimelor duble cu linii 
„em" (o linie „em" este o linie având lungimea egală cu cea a 
unui caracter „m"). 

> Căutarea şi înlocuirea elementelor de legătură (vezi „Elemente 
de legătură", pe parcursul acestui capitol) şi a altor elemente 
care apar în foaia de stil a editurii noastre. 

> Căutarea comentariilor editorului; de exemplu, editorul meu 
tastează „XXX" înaintea fiecăruia din comentariile sale din 
fişierele mele text. Apoi este suficient ca eu să caut fiecare 
apariţie a grupului „XXX" pentru a găsi comentariile respective. 

Word wrap (trecerea automată pe rândul următor a unui cuvânt care 
nu mai încape pe rândul curent), lată o altă regulă puternică şi rapidă: 
dacă editorul dumneavoastră de text are facilitatea de „word wrap" (o 
are aproape fiecare program care rulează pe Macintosh), atunci tastaţi 
„Return"(hard return) numai la sfârşitul unui paragraf. Când nu mai 
aveţi loc pe un rând, word wrap vă mută pe următorul, aşa că nu este 
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nevoie să folosiţi tasta „Return". Macintosh-ul consideră fiecare hard 
return ca marcaj pentru un nou paragraf, aşa că dacă introduceţi hard 
return-uri în mijlocul unei propoziţii, vă veţi chinui serios la o 
reformatare ulterioară. Multe programe vă permit să treceţi pe un rând 
nou fără a începe un nou paragraf. Această manevră se numeşte soft 
return; de obicei, se obţine tastând Shift-Return. 

Glosare. Unele programe de editare de text au facilităţi numite 
„glosare". Aceste glosare tipăresc în locul dumneavoastră cuvinte sau 
expresii mai lungi, de fiecare dată când dumneavoastră tipăriţi unele 
mai scurte. De exemplu, dacă utilizaţi des cuvântul „ombilical" în 
Microsoft Word, puteţi să-l introduceţi ca element al unui glosar. 
Apoi, de fiecare dată când tastaţi Command-Backspace, urmată de 
„U" şi „Return", calculatorul tipăreşte cuvântul „ombilical" pentru 
dumneavoastră. Puteţi salva chiar expresii întregi, un paragraf sau mai 
multe, ca elemente de glosar. 

Verificarea ortografiei. Nu mai există nici o scuză pentru greşeli de 
ortografie. Cele mai multe programe au acum incluse facilităţi de 
verificare a ortografiei. Şi, dacă acele facilităţi nu sunt suficient de 
bune sau dacă nu pot verifica limba pe care o folosiţi, puteţi cumpăra 
utilitare şi dicţionare, cum ar fi Thunder. Verificarea ortografiei se face 
prin compararea fiecărui cuvânt din documentul dumneavoastră cu 
un cuvânt existent într-un anume dicţionar. Dacă programul nu poate 
găsi cuvântul dumneavoastră, vă întreabă ce vreţi să faceţi cu el. 
Majoritatea programelor de verificare a ortografiei vă sugerează o 
variantă cât mai apropiată de cuvântul pe care consideră că-l doriţi. 


,AL TA MÂNCARE DE PEŞTE" 


Este adevărat că, prin utilizarea unui calculator Macintosh, veţi 
îmbunătăţi procesele de editare şi tipărire, dar, pe de altă parte, este 
nevoie să adaptaţi unele din tehnicile folosite la posibilităţile sale 
tipografice. De ce? Fiindcă Mac-ul nu este un stilou, şi nici o maşină de 
scris. E vorba de instrumente diferite, de metode diferite de lucru. 
Principalele elemente de care trebuie să ţineţi seama când lucraţi cu 
text pe Macintosh sunt spaţiile proporţionale, tab-urile, accentuările şi 
caracterele speciale. 


Foitwri proporţionale 

Cea mai mare diferenţă între un text dactilografiat şi textul de pe 
Macintosh constă în fonturi. Figura 4-1 vă prezintă un text, iniţial scris 
pe o maşină de scris, apoi folosind un tip de literă standard de pe 
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Macintosh. Veţi observa imediat că fiecare caracter al maşinii de scris 
are exact aceeaşi lăţime, în timp ce lăţimea caracterelor de pe Mac se 
schimbă. Aceasta este diferenţa dintre fonturile monospaţiate şi 
fonturile proporţionale. 


Figura 4-1 : Fonturi monospaţiate în comparaţie cu fonturi proporţionale 

I aspire to be a legal document someday. 
ABC DE abcdefghi 012345 

I'm happy being nicely typeset. I fit more on a line. 

ABCDE abcdefghi 012345 

I 

Fiecare literă are o Fiecare literă are aceeaşi 

lăţime diferită (proporţională) lăţime (monospaţiată) 

Această aparent mică diferenţă are o mare importanţă pentru tehnica 
dumneavoastră de tipărire. Mai înainte de toate, dacă aţi urmat un 
curs de dactilografie ca mine, probabil că aţi avut şi un profesor. Dl. 
Center ne spunea întotdeauna să tipărim două spaţii după un punct 
sau după o virgulă. Sistemul e bun pentru dactilografierea pe maşina 
de scris, dar este unul din cele mai mari păcate în editarea cu fonturi 
proporţionale! Niciodată să nu tipăriţi două spaţii la rând pe un 
Macintosh (decât dacă lucraţi într-un cabinet juridic unde sunt 
adorate fonturile Courier). 

Un alt element favorit al dlui Center era indentarea cu cinci spaţii. 
Fiecare paragraf, spunea el, trebuie să înceapă cu cinci spaţii. Dar 
acum lucrez pe un Mac şi ştiu că nu trebuie să tipăresc două spaţii la 
rând. Aşa că utilizarea unei indentări de cinci spaţii este exclusă. în 
schimb, folosesc o indentare de prim rând (vezi Capitolul 5, 
Tehnoredactarea). 



T^b-viri 


Dacă aţi utilizat vreodată spaţii pentru a încerca să aliniaţi o coloană 
sau două de numere sau cuvinte pe Macintosh, aţi simţit probabil un 
grad de frustrare unic în lume. Pur şi simplu nu merge dacă folosiţi 
fonturi proporţionale. în schimb, dacă doriţi să aliniaţi un text, folosiţi 
tab-uri (vezi Figura 4-2). 

Tab-urile, de asemenea, sunt puţin diferite pe Macintosh decât pe 
o maşină de scris. Efectul este practic acelaşi (cursorul/carul se 
deplasează până în locul unde aţi plasat un tab), dar, pe Macintosh, 
editoarele de text inserează de fapt un caracter de tabulare. Vă puteţi 
întoarce în text şi modifica tab-urile dintr-un paragraf, sau chiar găsi şi 
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înlocui caracterele de tabulare cu altceva. în momentul de faţă, 
majoritatea editoarelor de text are patru tipuri de tab-uri: stânga, 
dreapta, centrat şi zecimal. 


Figura 4-2: 


Utilizaţi tab-uri, nu spaţii 



Sique Cola 


"We pay for dentists' summer homes" 


Ingredients 

percentage 

taste factor 

Carbonate d water 

85% 

112 

Sugar 

. 13% 

198 

Polyethylene glycol / 

/ 1% 

62 

7 

Aici am folosit spaţii pentru 


a alinia coloanele 

Aici am folosit tab-uri 


/ 


Ingredients 

percentage / 

taste factor 

Carbonated water 

85% / 

112 

Sugar 

13% 

198 

Polyethylene glycol 

1% 

62 


Dacă puteţi evita asta, nu plasaţi tab-uri multiple într-un rând. Cu alte 
cuvinte, dacă editorul dumneavoastră de text are marcaje de tabulare 
implicit stabilite la fiecare jumătate de inch, nu tipăriţi patru tab-uri 
pentru a ajunge la marcajul de 2 inch. Plasaţi-vă doar propriul marcaj 
de tabulare acolo şi tastaţi un singur tab pentru a ajunge la el. Aceasta 
este o altă metodă de a vă simplifica documentul, în aşa fel încât să-l 
puteţi ajusta sau modifica rapid şi fără bătaie de cap. 


Accentuarea 

Vă mai amintiţi zilele în care, de fiecare dată când doreaţi să 
subliniaţi un cuvânt ca să-l accentuaţi, era nevoie să bateţi „tap, tap, 
tap, tap, înapoi, înapoi, înapoi, înapoi, shift-tap, shift-tap, shift-tap, 
shift-tap"? Trebuia să subliniaţi textul pentru a-l accentua, pentru că 
era singurul lucru pe care-l puteaţi face. Acum însă e timpul să 
evoluăm: putem utiliza stilurile italic sau bold pentru accentuare. Nu 
subliniaţi. Sunt multe probleme legate de textul subliniat, incluzând 
dificultăţile privind poziţionarea sau dimensionarea precisă a liniei (şi 
linia pare întotdeauna prost dimensionată şi la loc nepotrivit). în afară 
de asta, liniile pentru sublinieri nu trebuie niciodată să intersecteze 
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descendentul unui caracter (de exemplu, partea din „y" care se află 
sub linia de bază), dar calculatoarele nu acordă prea mare atenţie 
acestui aspect. Aşa că nu subliniaţi: folosiţi stilul italic. 

Şi nu trebuie să uităm metoda cea mai dizgraţioasă de accentuare 
pe o maşină de scris: tipărirea cu majuscule. Pentru unii, acesta este 
unul din obiceiurile la care renunţă cel mai greu. Faceţi comunităţii 
tehnoredactorilor (şi dumneavoastră înşivă) o favoare: renunţaţi la 
această metodă. Literele majuscule trebuie utilizate numai în cazuri 
speciale sau când scrieţi un acronim. Chiar şi în aceste situaţii, este de 
preferat să folosiţi majuscule mici (small caps). Majusculele mici pot fi 
utilizate în majoritatea programelor de aşezare în pagină, ca 
PageMaker şi QuarkXPress. Problema este că, prin folosirea 
majusculelor, cuvintele sunt mai dificil de citit. Şi dacă dorim să 
facem ceva, trebuie să ajutăm, nu să încurcăm cititorul. 


C^rACtcrc speciale 

Mai există un obicei, de pe vremea maşinii de scris, de care ar trebui 
să ne ocupăm: caracterele speciale (vezi Figura 4-3). Puteţi vedea 
toate caracterele speciale ale unui font utilizând un accesoriu cum ar 
fi Key Caps sau Pop Char (sau vezi Tabelele 4-1 h- 4-4). 


Figura 4-3: Caractere speciale 


So I says to him,“y a ’ wanna’ come to dinna’?” And 
he replies — get this — “yeah, I do.” Ha! Is that a riot 
or what? 


Steve’s 34'6"-long boat makes the Bay-Sound run 
in jdst under 30 minutes. 

Obsei'vaţi că, aici, apostroafele drepte simple şi duble sunt italice 


Linia „em" (-). Majoritatea dactilografelor bune şi-au întărit buricele 
degetelor de la mâna dreaptă pentru a bate rapid şi cu putere linii 
duble. Comentariile dintre aceste linii duble sunt ca remarcile din 
paranteze: apariţia liniei duble semnalizează o pauză în citire. 
Oricum, pe Macintosh, este suficient să folosiţi o linie „em" 
(combinaţia de taste Option-Shift-Linie) şi veţi obţine rezultatul dorit. 
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Linia „en" (-). Linia „en" (Option-Linie) trebuie, în general, utilizată 
pentru a desemna durata şi distanţa, ca, de exemplu, în „Mai-lunie", 
„Paşii 1-6" şi „Ruta San Francisco-Los Angeles". Este jumătate din 
linia „em", aşa că nu desemnează o pauză la fel de mare. 

Tabelul 4-1: Semne de punctuaţie şi simboluri speciale existente în 
majoritatea fonturilor 


Denumire 

Aspect 

Combinaţie de taste 

Ghilimele duble de deschidere 


Option-[ 

Ghilimele duble de închidere 

75 

Option-Shift-[ 

Apostrof de deschidere 

‘ 

Option-] 

Apostrof de închidere 

5 

Option-Shift-] 

Linie „em" 

— 

Option-Shift-Linie 

Linie „en" 

- 

Option-Linie 

Puncte de suspensie 


Option-; 

Linie de fracţie 

/ 

Option-Shift-1 

Linie verticală 

1 

ShiftA 

Ligatură AE 

iE 

Option-Shift-' 

Ligatură ae 

ae 

Option-' 

Ligatură fi 

-fi 

Option-Shift-5 

Ligatură fl 

fl 

Option-Shift-6 

Bulină 

• 

Option-8 

Copyright 

© 

Option-g 

Registered 

® 

Option-r 

Trademark 

TM 

Option-2 

Grad 

o 

Option-Shift-8 

Marcaj de secţiune 

§ 

Option-6 

Marcaj de paragraf 

1 

Option-7 

Pumnal 

t 

Option-t 

Cent 


Option-4 
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Tabelul 4-2: Accente şi semne de punctuaţie străine 

Denumire 

Aspect 

Combinaţie de taste 

Ghilimele ascuţite stânga 

« 

OptionA 

Ghilimele ascuţite dreapta 

» 

Option-ShiftA 

Paranteză ascuţită stânga 

< 

Option-Shift-3 

Paranteză ascuţită dreapta 

> 

Option-Shift-4 

Ghilimele rotunde inferioare 

?! 

Option-Shift-W 

Apostrof rotund inferior 

5 

Option-Shift-O 

Semnul întrebării întors 

i 

Option-Shift-? 

Semnul exclamării întors 

i 

Option-1 

Vocală cu accent ascuţit 

â 

Option-E, apoi vocala 

Vocală cu umlaut 

ă 

Option-U, apoi vocala 

Vocală cu accent grav 

â 

Option—, apoi vocala 

Vocală cu accent circumflex 

â 

Option-I, apoi vocală 

C cu cedilă 

c 

Option-Shift-C 

c cu cedilă 

9 

Option-C 

O barat 

0 

Option-Shift-O 

o barat 

0 

Option-O 

s dublu german 

fi 

Option-S 

i fără punct 

1 

Option-Shift-B 

Tildă 

- 

Option-Shift-M 

N cu tildă 

N 

Option-N, apoi Shift-N 

n cu tildă 

iî 

Option-N, apoi N 

Accent circumflex 

A 

Option-Shift-N 

Macron 

" 

Option-Shift-, 

Accent breve 

v-> 

Option-Shift-. 

Accent circular 

O 

Option-K 

a cu accent circular 

â 

Option-A 

A cu accent circular 

A 

Option-Shift-A 

Accent punctual 


Option-H 

Liră sterlină 

£ 

Option-3 

Yen japonez 

¥ 

Option-Y 
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Tabelul 4-3: Simboluri matematice 

mai frecvente existente în majoritatea fonturilor 

Denumire 

Aspect 

Combinaţie de taste 

împărţire 

H- 

Option-/ 

Plus sau minus 

± 

Option-Shift-= 

Mai mare sau egal 

> 

Option-. 

Mai mic sau egal 

< 

Option-, 

Aproximativ egal 


Option-X 

Diferit 

* 

Option-= 

Infinit 

oo 

Option-5 

Diferenţială parţială 

a 

Option-D 

Integrală 

1 

Option-B 

Florin 

f 

Option-F 

Omega majusculă 

Q 

Option-Z 

Delta majusculă 

A 

Opton-J 

Produs 

n 

Opton-Shift-P 

Sumă 

z 

Option-W 

Pi 

7t 

Option-P 

Radical 

V 

Option-V 

La mie 

%o 

Option-Shift-E 


Tabelul 4-4: Caractere Dingbat Zapf utile 

Denumire 

Aspect 

Combinaţie de taste 

Pătrat umbrit sus 

□ 

O 

Pătrat umbrit jos 

□ 

P 

Cutie tridimensională umbrită jos 

□ 

Q 

Cutie tridimensională umbrită sus 

□ 

R 

Pătrat plin 

■ 

N 

Pătrat gol 

□ 

N (aplică stilul contur) 

Ghilimele mari de deschidere 

66 

Shift-] 

Ghilimele mari de închidere 

99 

Option-N 

Apostrof mare de deschidere 

6 

Shift-[ 
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Denumire 

Aspect 

Combinaţie de taste 



Apostrof mare de închidere 

9 

ShiftA 

Bulină mare 

• 

L 

Bulină vidă 

O 

L (aplică stilul contur) 

Bulină vidă umbrită 

O 

M 

Vârf de săgeată 

> 

Option-Shift-E 

Săgeată dreapta 


Option-] 

Săgeată dreapta plină 


Option-Shift-U 

Săgeată dreapta tridimensională 

o 

Option-Shift-I 

Săgeată dreapta de accelerare 

III#- 

Option-Shift-7 

Triunghi orientat în sus 

▲ 

s 

Triunghi orientat în jos 

T 

T 

Inimioară 

¥ 

Option-7 

Marcaj X 

X 

8 

Bifă 

✓ 

4 

Acuz 

eS' 

Shift-= 

Victorie 


Virgulă 

Foarfeci 

f€ 

Shift-4 

Creion 


/ 

Peniţă 

cs» 


Telefon 

o 

Shift-5 

Cruce 

+ 

Shift-; 

Stea 

★ 

Shift-H 

Stea în patru colţuri 

♦ 

Shift-F 

Stea în opt colţuri 

* 

Shift- W 

Asterisc mare 

* 

Shift-Z 

Soare încercuit 

O 

B 

Fulg de zăpadă 

* 

D 


Ghilimele. Una din primele probleme cu care sunteţi confruntat în 
tehnoredactarea computerizată este utilizarea ghilimelelor dr< f sau 
simple, în locul unor ghilimele rotunde „de imprimantă". Ghilimelele 
drepte, care se obţin când se tastează 1 şi ", trebuie utilizate pentru 
desemnarea unităţilor de măsură (inch şi picioare) sau pentru 
obţinerea unor efecte tipografice speciale (ghilimelele drepte din 
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anumite fonturi sunt excelente pentru titluri). Ghilimelele de 
imprimantă, numite şi „ghilimele rotunde", trebuie utilizate pentru 
citări. 

Unele editoare de text, ca Microsoft Word, au o caracteristică 
numită „Ghilimele inteligente (Smart Quotes)", prin care ghilimelele 
drepte se convertesc automat în ghilimele rotunde. 

Cu toate acestea, vă sugerez să vă obişnuiţi să folosiţi combinaţiile 
de taste când aveţi nevoie de ghilimele sau apostrof (Option- şi 
Option-Shift-[ şi ]). Multă lume redefineşte tastatura, astfel încât atunci 
când apasă tasta cu ghilimele drepte să obţină ghilimele rotunde. 


Elementele de legătură (ligaturile). Elementele de legătură sunt pentru 
tipografie ceea ce diftongii sunt pentru limbă. Cu alte cuvinte, unesc 
caracterele. în timp ce fonturile clasice din tipografie conţin 10 
elemente de legătură, majoritatea fonturilor de pe Macintosh includ 
numai două asemenea elemente de bază. 

Multă lume nu se osteneşte să le folosească, dintr-un motiv sau 
altul. Este păcat, fiindcă aceste elemente ajută un text să arate foarte 
bine. 

Cele două elemente de legătură sunt combinaţiile „fi" şi „fl". Ele 
pot fi tipărite tastând Command-Shift-5 şi, respectiv, Com- 
mand-Shift-6. 

Cu toate că elementele de legătură vă înfrumuseţează textul, ele vă 
îngreunează munca. Aceasta deoarece unele aplicaţii nu înţeleg 
cuvinte care au elemente de legătură. Altfel spus, acele cuvinte sunt 
considerate greşite la o verificare a ortografiei, se despart necores- 
punzător în silabe şi sunt dificil de căutat în text. Prin urmare, este 
important să terminaţi mai întâi toate etapele legate de prelucrarea 
textului (vezi „Prelucrarea textului", mai jos) şi apoi să treceţi la cele 
de formatare a paginilor, cum ar fi înlocuirea elementelor de legătură. 

Puncte de suspensie. O altă metodă de a sugera o pauză într-o 
conversaţie sau într-un text citat este folosirea punctelor de suspensie. 
Lumea tipăreşte punctele de suspensie în diferite feluri, de la 
„acesta ... şi acela" (prin tipărirea a trei puncte) sau „acesta ... şi 
acela" (tipărind caracterul corespunzător punctelor de suspensie, 
Option-;), până la „acesta ... şi acela" (tipărind blanc-punct, blanc- 
punct, blanc-punct). Indiferent cum îl tipăriţi, trebuie să vă asiguraţi că 
o faceţi la fel pe întreg parcursul textului dumneavoastră (vezi, mai 
jos, „Ghiduri interne pentru stiluri"). în afară de asta, dacă utilizaţi 
blancuri între puncte, asiguraţi-vă că nu sunt blancuri de oprire 
(programele tratează aceste caractere în moduri diferite; consultaţi 
manualul programului dumneavoastră). 

Simbolurile pentru înregistrare, Copyright şi trademark. Caracterele 
utilizate pentru simbolurile de înregistrare, Copyright şi trademark se 
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obţin prin combinaţiile de taste Option-R, Option-G şi, respectiv, 
Option-2 (consultaţi utilitarele Key Caps sau PopChar, în caz că nu vă 
mai amintiţi). Am numai două lucruri de spus despre utilizarea acestor 
caractere. înainte de toate, fiţi precaut cu dimensionarea şi 
poziţionarea. Dacă programul dumneavoastră de aşezare în pagină 
sau editare de text are inclus setul de caractere superioare, atunci 
trebuie să-l folosiţi. Altminteri, simbolurile apar prea mari şi 
ostentative. 

în al doilea rând, cu toate că aveţi obligaţia legală de a tipări 
aceste caractere în anumite situaţii, cel mai adesea nu e nevoie s-o 
faceţi. Există o pleiadă de avocaţi şi consilieri juridici care să vă ajute 
în luarea acestor decizii. Şi, desigur, autoritatea finală pentru luarea 
deciziilor în aceste probleme legate de simboluri - cel puţin în ceea 
ce mă priveşte - este „The Chicago Manual of Style" (CMOS). 


PREL i/CRAREA TZX7VLV! 

„Manualul Chicago pentru stiluri" („The Chicago Manual of Style" - 
CMOS) este locul potrivit pentru a începe această scurtă incursiune în 
prelucrarea textului. Pentru mulţi, CMOS este ghidul absolut asupra 
modului „cum trebuie să arate textul". Cu alte cuvinte, care cuvânt 
trebuie să conţină un apostrof, ce numere trebuie verificate, cum 
trebuie să arate notele de subsol etc. Ideea este că un grad de 
consistenţă, nu numai de-a lungul unui singur document, ci în raport 
cu întreaga limbă engleză, face cititul mai simplu, într-un fel, pentru 
toată lumea. 

Consistenţa este de bază în prelucrarea textului. în această 
secţiune voi prezenta câteva tehnici (cum ar fi ghiduri interne pentru 
stiluri şi pregătirea textului) şi vă voi da câteva sugestii, dar, în cele 
din urmă, va trebui să dezvoltaţi propriul dumneavoastră set de 
principii şi metode de urmat care să vă convină. 


GVnbvm mtervic pentru stîWî 

Open House, prin Steve şi Susie (dinamicul meu duo de editori), are o 
listă de cuvinte şi expresii pe care o foloseşte pentru a verifica 
manuscrise ca al meu. De exemplu, dacă scriu „forwards", ei îl vor 
înlocui cu „forward", nu dintr-un capriciu al lor, ci deoarece 
corespunde propriului ghid intern pentru stiluri. 

Oricine poate avea un ghid intern pentru stiluri. Adesea, e nevoie 
de ani pentru a-l crea şi fiecare nou element care apare i se adaugă 
(„lată un cuvânt nou care ar trebui să fie pe listă!"). între timp, multă 
lume foloseşte ghidurile pentru stiluri ale altor editori, dacă le poate 
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obţine, sau păstrează la îndemână zeci de referinţe bibliografice 
pentru a verifica fiecare cuvânt şi expresie. 

Un ghid intern pentru stiluri este adesea adaptat tipului de text cu 
care lucraţi. De exemplu, în biroul nostru scriem mult despre 
calculatoare şi tehnoredactare computerizată. Prin urmare, ghidul 
nostru intern pentru stiluri include o mulţime de cuvinte şi expresii 
despre calculatoare şi tehnoredactare computerizată. 


Pre5ĂtîreA textului 

Este importantă prelucrarea textului în vederea aşezării sale în pagină 
sau tipăririi finale. (Acest proces se numeşte în engleză „copy 
Processing" sau „copy preparation" - pregătirea ciornelor). Mare parte 
din această muncă de pregătire constă în verificarea şi editarea 
textului, astfel încât acesta să fie consistent de-a lungul său şi conform 
ghidului intern pentru stiluri. 

Multe dintre aceste sarcini pot fi realizate în cadrul unui program 
de aşezare în pagină, dar prefer să mă ocup de ele într-un program de 
editare de text (când lucrezi cu cuvinte, este mai rapid, mai uşor şi 
mai eficient să foloseşti un program care se concentrează pe cuvinte, 
nu pe pagini). 

O verificare a ortografiei este obligatorie în acest moment. Cu 
toate acestea, nu veţi depista toate greşelile. De exemplu, prin 
verificarea ortografiei nu veţi putea evita situaţii stânjenitoare ca 
tipărirea accidentală a expresiei „pubic transformation" (transformare 
pubiană) în loc de „public transportation" (transport public) (este uşor 
să tipăriţi greşit trei litere!). Aşa că nu uitaţi să vă asiguraţi şi cu un 
ochi de vultur. 

Când altcineva v-a tipărit textul, trebuie să fiţi foarte atent la 
verificarea spaţiilor duble, a liniilor duble, a apostroafelor, a 
ghilimelelor, a spaţiilor duble dintre paragrafe etc. Aici vă vor fi de 
folos facilităţile de căutare şi înlocuire. Totodată, trebuie să fiţi atenţi 
la utilizarea stilurilor şi a foilor de stil (vezi Capitolul 6 , Stiluri şi 
coduri). 



Capitolul 5 
TEHNOREDACTAREA 


Cuprins 

> Tehnoredactarea este importantă, deoarece influenţează modul 
în care cititorii receptează textul prezentat. 

> Formatarea caracterelor - tip de literă, dimensiuni, stil, 
„kerning" etc. - afectează numai caracterele selectate. 

> Formatarea paragrafelor - spaţierea, alinierea, indentarea etc. 
afectează în întregime paragrafele. 

> „Culoarea" tipografică reprezintă nivelul global de gri rezultat 
ca urmare a amestecului optic de negru şi alb dintr-un bloc de 
text. 

> Trebuie să fiţi atenţi la zonele albe ce se strecoară adesea în 
textul aliniat la stânga şi la dreapta („justified" în limba 
engleză). 
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La geometrie, în liceu, am învăţat că înainte de discutarea unei 
anumite probleme trebuie enunţate ipotezele de bază (axiomele). Deşi 
geometria nu apare în această discuţie (respiraţi mai uşuraţi acum?), 
voi începe prin a folosi metoda amintită. 

Prima axiomă din acest capitol este: Tehnoredactarea contează. 
Aceasta înseamnă că fiecare mic artificiu nu este făcut doar din 
distracţie, ci este folosit deliberat pentru atingerea a două scopuri: 
să facă textul lizibil şi să transmită un mesaj prin intermediul acestuia. 

R. Hunter Middleton (director emerit specialist în design la Ludlow 
Typograph Company) spunea „Tehnoredactarea reprezintă vocea 
paginii tipărite". Aţi auzit vreodată o voce atât de mormăită sau 
ascuţită încât să vă fie greu s-o ascultaţi? Dar una de care să nu vă mai 
săturaţi ascultând-o? Figura 5-1 vă arată ceea ce vreau să spun. 


Figura 5-1 : Vocile tipografiei 


Join us for our 

anniversary cruise 

through the Thartmond 
Sound and beyond. We'll 
follow the whales down 
the coast, and raise a 
toast to 25 years of our 
success. 

Tehnoredactare tip 
„Sid Vicious“ 


J oin us for our anniver- 
sary cruise through the 
Thartmond Sound and 
beyond. We'll follow 
the whales down the coast, 
and raise a toast to 25 years 
of our success. 

Tehnoredactare tip 
„Pavarotti“ 


Aceasta ne conduce la cea de-a doua axiomă. O tehnoredactare bună 
presupune o muncă grea. La fel cum o cântăreaţă trebuie să exerseze 
ore întregi pentru a obţine o tonalitate justă a vocii, aşa şi noi trebuie 
să ne concentrăm pentru a realiza o tehnoredactare bună. Păstrând 
toate configurările din programele PageMaker sau QuarkXPress la 
valorile lor implicite, nu vă veţi atinge scopul. 

în acest capitol voi discuta majoritatea elementelor de 
tehnoredactare, chiar dacă numai în treacăt. Vă voi prezenta numai 
noţiunile de bază din domeniu (suficiente pentru a supravieţui cu ele); 
în acelaşi timp, vă încurajez cu toată tăria să continuaţi acest studiu. 

Există două tipuri de comenzi pentru punerea în pagină pe 
Macintosh: la nivel de caracter şi la nivel de paragraf. Comenzile la 
nivel de caracter permit schimbarea formatării caracterelor, cele la 
nivel de paragraf permit schimbarea formatării paragrafelor. Nimic 
mai simplu. Să discutăm întâi despre formatarea caracterelor. 



Capitolul 5 - T cViMorcbActArc a fî 


fORMATAREA CARACTERELOR 

Comenzile la nivel de caracter afectează numai caracterele selectate 
din text. Dacă aţi ales un singur cuvânt dintr-o propoziţie şi i-aţi 
aplicat un anumit stil, acel cuvânt (şi numai acela) se schimbă. 

Formatarea caracterelor cuprinde tipul de literă, dimensiunea, 
stilul, kerning-ul, expandarea orizontală, abaterea de la linia de bază 
şi culoarea. Să ne oprim la fiecare din aceste comenzi şi să vedem de 
ce e nevoie să le analizăm. 


Tipuri fce literă 

Am discutat despre elementele tehnice ale fonturilor şi tipurilor de 
literă pe Macintosh în Capitolul 3, Fonturi. Acum voi discuta unele 
elemente legate de aspectul lor. Alegerea unui tip de literă poate fi o 
chestiune foarte personală. Diferitele tipuri de litere sunt utilizate din 
diverse motive şi există pentru toate un loc sub soare. 

în alegerea unui tip de literă trebuie să ţineţi seama de alcătuirea 
literelor, inclusiv serif-ul, înălţimea „x", ascendenţe şi descendenţe şi 
alte mici detalii. 

Fonturi şerif, sans şerif şi sans şerif modificat. Serif-urile sunt acele 
mici picioruşe sau linii marcate la capetele anumitor tipuri de literă 
(vezi Figura 5-2). 


Figura 5-2: Şerif, sans şerif şi sans şerif modificat 


Very Swiss, you know. Ilelvetica 

Do you know me? Tm Omar Şerif. Times 
The new Opti-grab typeface! Optima 

Literele prevăzute cu aceste adaosuri se numesc fonturi şerif, cele 
lipsite de ele se numesc fonturi sans şerif, iar cele intermediare se 
numesc fonturi sans şerif modificate. 

> Şerif. Există diverse teorii asupra originii literelor cu şerif, dar 
lucrul important de reţinut este că textele lungi tipărite cu 
caractere şerif sunt de obicei mai uşor de citit. Exemple de 
caractere cu şerif sunt tipurile Times, Palatino, Garamond şi 
Cheltenham. Unii le numesc fonturi romane. 
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> Sans şerif. Dacă un font nu are serif-uri, se numeşte sans şerif (în 
limba franceză: „sans şerif" = fără şerif). Tipul sans şerif a apărut 
aproximativ acum 170 ani, dar a devenit într-adevăr popular în 
timpul acestui secol. Aceste caractere sunt adesea asociate cu 
desenele Futurist sau Bauhaus din anii 1920, 1930 şi, de multe 
ori, sunt denumite caractere grotesque, Swiss sau gotice. 

în timp ce fonturile cu şerif sunt adesea utilizate pentru textul 
principal, cele sans şerif sunt excelente pentru titluri de capitol 
(principale), titluri de secţiuni şi pentru alte texte de mai mică 
întindere. Câteva exemple de sans şerif sunt modelele 
Helvetica, Futura şi Univers. 

> Sans şerif modificat. Ca şi în cazul altor forme de clasificare, 
există totdeauna anumite elemente care nu se încadrează în 
nici o categorie. De exemplu, fontul Optima nu este, de fapt, 
nici cu şerif, nici sans şerif. Cum am spune despre o roşie că 
este fruct şi legumă în acelaşi timp. La prima vedere, Optima 
pare a fi o literă sans şerif, însă are uşoare protuberanţe la 
capetele liniilor verticale şi orizontale ale literelor, ceea ce îi 
conferă un efect similar celui produs de un font cu şerif 
tradiţional. Corpul de literă folosit în această carte este Optima. 

înălţimea x. înălţimea x a tipului de literă (înălţimea unei litere mici 
„x" corespunzătoare acelui tip) este a doua caracteristică din punct de 
vedere a importanţei ce trebuie luată în considerare. înălţimea „x" nu 
este importantă în valoare absolută, ci raportată la înălţimea 
caracterelor majuscule. De exemplu, tipul Adobe Garamond are, 
proporţional, o înălţime x mult mai mică decât modelul Helvetica 
(vezi Figura 5-3). Tipurile de literă cu înălţimi x proporţional mai mari 
dau o impresie de stabilitate şi robusteţe. 


Figura 5-3: înălţimea x 

„Acum în reprezentare! Războiul înălţimii x! Protagonişti:" 

Garamond contra Hetvetica 


Ascendenţe şi descendenţe. Literele g, d, y, k şi q au toate ceva în 
comun: ele fie urcă deasupra liniei x, fie coboară sub linia de bază. 
Părţile din corpul literei care urcă sau coboară se numesc ascendenţe 
sau descendenţe. Ascendenţele ating, de obicei, aceeaşi înălţime cu 
majusculele, deşi uneori pot fi chiar mai mari. 
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Alte detalii. Privind tipurile de literă, veţi observa şi alte elemente ca 
spaţiile interioare (de exemplu, spaţiile libere din interiorul literelor 
„o" şi „a"), contrastul şi lăţimea caracterelor. De exemplu, ITC 
Garamond mi se pare întotdeauna prea lat; „o" mic este aproape 
turtit. Pe de altă parte, Adobe Garamond (care este un tip de caracter 
aproape total diferit) are un „o" mic mai rezonabil. 

Fiecare dintre aceste elemente schimbă fontul şi modul în care 
cititorii receptează ceea ce citesc. La alegerea unui tip de literă 
trebuie să vă întrebaţi: „Corespunde aspectul acestei litere cu ceea ce 
încerc eu să spun?" 

Mărime* caracterelor 

Nu mă interesează ce spune lumea: mărimea literei contează. în mod 
tradiţional, măsurile tipografice se fac în puncte (1/72 inch). Iniţial, 
măsura „24-puncte" se referea la dimensiunea corpului de metal al 
caracterului (de la puţin sub cel mai de jos descendent, până la puţin 
deasupra celui mai înalt ascendent). Cu toate acestea, în editarea de 
text pe calculator, nu vă mai puteţi baza pe asta. Prin urmare (după 
cum vom vedea în mod repetat în acest capitol), trebuie să vă folosiţi 
ochii şi să luaţi o decizie asupra mărimii tipului de caracter. 

De exemplu, puteţi concepe un articol utilizând caractere Palatino 
de 10 puncte şi va fi foarte lizibil. Cu toate acestea, dacă schimbaţi 
desenul cu unul tip Monotype Spectrum de 10 puncte, textul ar putea 
fi dificil de citit pentru persoane trecute de 40 ani. Monotype 
Spectrum are o înălţime x mult mai mică şi liniile literelor foarte 
înguste. De aceea, el pare mai mic (vezi Figura 5-4). 


Figura 5-4: Mărimea caracterelor nu este întotdeauna ceea ce credeţi 


cJhiiijâ m tj. fjili iu.\ llml lin ij. ijiinii linii Jtin t\ 
Hitii i/iij, (:f tnut/.\i(n\, s/uitin uji tiuit sitmvs 
‘Mit ii iiijni cuiiiiJis. a ud iiuujiiiirii-jutlif/ umil l/nin 
Mtun Junii f't rut c nun ntuiu . 



Ambele seturi de caractere au mărimea 
de 10 puncte cu spaţiere de 13 puncte 


Go, charge my goblins that 
they grind their joints 
With dry convulsions, shorten 
up their sinews 

With aged cramps, and more 
pinch-spotted make them 
Than pard or cat o'mountain. 


Reţineţi, de asemenea, că schimbări mici ale dimensiunii punctului 
pot produce diferenţe semnificative ale aspectului. S-ar putea să nu 
remarcaţi aceasta pe imprimanta dumneavoastră laser, dar dacă 
tipăriţi pe un alt tip de imprimantă, o jumătate de punct poate 
reprezenta o diferenţă sensibilă. 
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Stilurile Se e^r^eter 

Când a apărut Macintosh-ul, trebuie să admit că am creat unele dintre 
cele mai neaspectuoase tehnoredactări din câte s-au realizat vreodată. 
Fie şi numai pentru că puteam face asta, foloseam pentru cuvinte izolate 
accentuarea, conturarea şi umbrirea, apoi, ca şi cum n-ar fi fost de 
ajuns, le subliniam, ca să le accentuez. Nu-i nimic rău în asta dacă vrei 
să te distrezi. Dar sper să nu faceţi aşa ceva pe textele unui client! 

Diferitele programe vă oferă posibilitatea procesării textelor în diverse 
stiluri, dar aproape toate vă permit lucrul cu caractere romane, italice, 
aldine, schiţate, umbrite, tăiate, majuscule mici şi subliniate. Figura 5-5 
arată exemple din aceste stiluri, plus alte câteva cu titlu informativ. 

Scopul primar al utilizării acestor stiluri este accentuarea. Totuşi, în 
cazul unei tipăriri profesionale, singurele stiluri folosite sunt cel italic, 
cel bold şi cel cu majuscule mici. Desigur, sunt uşor de găsit excepţii 
de la această regulă. Alte stiluri pot fi, de asemenea, utile în diverse 
stadii ale tehnoredactării. De exemplu, editorul meu foloseşte tăierea 
ca să sugereze eliminări şi sublinierea pentru a sugera adăugiri. Cu 
toate acestea, sublinierea într-un text finit arată doar că nu v-aţi 
debarasat de obiceiurile legate de utilizarea maşinii de scris, când nu 
se puteau dactilografia în text cuvinte cu caractere italice (vezi 
„Accentuarea" în Capitolul 4, Editare de text). 

Deci repet, trebuie utilizat un anumit stil când şi unde este 
necesară obţinerea unui efect special (vezi Figura 5-6). 


Figura 5-5: Stiluri de caractere 

Text simplu 
Aldine 

Cursive 

Schiţate 

Umbrite 

Tăiate 


Subliniate (în întregime") 
Cuvinte subliniate 
MAJUSCULE MARI Şl MICI 
NUMAI MAJUSCULE 


Expo.™»# 


In 


dici 


(linia ele bază e reprezentată prinţ r-o linie punctată) 


Caractere, ridi"!'. 
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Figura 5-6: Folosiţi aceste stiluri cu moderaţie 


The Fastest Racing Sailboat Under 14 Feet! 

Pessimist 

Only $899- 

See it in our showrooms, open from 9 Um to 5 PM, 
Monday-Saturday \ / 

6993 Marcel Drive \ / 

“Right down by the water” \ / 

Majusculele mici, exponenţii şi 
sublinierile sunt minunate, dacă sunt 
folosite cu moderaţie şi la locul potrivit. 


Kcrvimg şi tr^ckmg 

„Kerning" este un termen care reprezintă mărirea sau micşorarea 
distanţei dintre două litere consecutive. „Tracking" (distanţare), adesea 
cunoscut şi sub numele de „range kerning", constă în corecţia 
intervalelor dintre toate caracterele ce formează un grup de litere. 
Kerning-ul şi tracking-ul reprezintă două instrumente subtile şi, în 
acelaşi timp, puternice de realizare a unui text curat şi uşor de citit. 
Totodată, operaţiile de kerning şi tracking prost folosite ies în evidenţă 
ca nasul în mijlocul obrazului (vezi Figura 5-7). 

Majoritatea fonturilor includ un număr valori prestabilite de 
kerning pentru grupuri de două caractere, cum ar fi „To" sau „Aw". 
Cu toate acestea, unele programe - de exemplu, Microsoft Word - nu 
acordă nici o atenţie acestor valori prestabilite (şi nu permit nici 
corecţia manuală a acestor perechi). Aceasta constituie cea mai mare 
diferenţă tipografică dintre programele de aşezare în pagină şi 
programele de editare de text: cei ce utilizează un editor de text nu au 
nevoie de un text aspectuos. Designerii au. 
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Figura 5-7: Kerning şi tracking 

AVATAR 

AVATAR 

AVATAR 


Fără kerning 
Kerning automat 
Kerning manual strâns 


Prospero 

Prospero 

Prospero 


Tracking strâns (tight tracking) 
Tracking normal 
Tracking larg 


în aplicaţiile care includ comenzi de kerning şi tracking, trebuie, în 
general, să lucraţi fie în puncte, fie în fracţiuni de spaţii „em". Un 
„ern" este (din nefericire) definit în mod diferit în programe diferite, 
dar reprezintă de obicei o valoare aproximativ echivalentă cu 
dimensiunea caracterului. Adică, orice caracter de 24 puncte va avea 
un spaţiu „em" de 24 puncte şi o valoare de kerning de 1/10 din acel 
„em" va fi de 2.4 puncte. Ceea ce este important aici este faptul că, 
dacă reglaţi kerning-ul în fracţiuni de „em", în cazul în care schimbaţi 
mărimea caracterului, kerning-ul se schimbă şi el. Acesta este 
proporţional cu dimensiunea caracterului, neavând o valoare fixă. 

lată câteva reguli rapide de kerning şi tracking: 

> Textul redactat numai cu majuscule necesită un mic spaţiu 
suplimentar. 

> Tipărirea unui text alb pe fond negru necesită adesea un 
tracking mai larg. 

> Caracterele mai mari necesită un tracking mai strâns (utilizând 
valori negative de tracking). Adesea, cu cât caracterele sunt mai 
mari, cu atât trebuie să fie tracking-ul mai strâns, deşi există 
unele excepţii estetice de la această regulă. Titlurile pentru 
reclame sunt, adesea, strânse în aşa măsură încât caracterele 
aproape se ating. 

> Tipurile compacte de fonturi, ca, de exemplu, Futura 
Condensed, pot de obicei beneficia de un tracking fin. 

Nu uitaţi, totuşi, că indiferent cât de importantă ar fi o regulă, nu 
sunteţi obligat să o respectaţi dacă o faceţi în vederea îmbunătăţirii 
design-ului final. 
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Ext mt>crc^ orizont aIă 

lmaginaţi-vă caracterele ca fiind din cauciuc şi extensibile. Acum, 
închipuiţi-vă un tip de literă care, pentru elaborarea la o anumită 
lăţime, a necesitat sute de ore de muncă laborioasă, comprimat la 
60% din mărimea sa, distorsionând caracterele în forme pe care 
niciodată n-ar fi trebuit să le ia. Imaginaţi-vă acum figura 
realizatorului. 

Bun, aţi prins ideea: fonturile au fost concepute pentru o anumită 
lăţime şi nu trebuie alterate dacă nu aveţi motive deosebite. Care ar putea 
fi aceste motive? Cel mai important dintre toate ar fi acela că doriţi ca 
desenul să arate într-adevăr aşa. Dar să comprimaţi Helvetica la 70%, 
numai pentru că nu doriţi să cumpăraţi o adevărată Helvetica Condensed 
de la Adobe, este un argument destul de şubred (vezi Figura 5-8). 


Figura 5-8: Extindere orizontală 


a 


You want to give dude 

ELberth, 


cuz he s, like, extremely 

narrow-minded 


Alt motiv întemeiat de a ne juca cu extinderea pe orizontală ar fi acela 
că aveţi nevoie ca un anumit corp de text să se potrivească într-un 
spaţiu dat. Mă refer la o schimbare a extinderii orizontale cu 2 sau 3 
procente, nu cu 10% sau 20%. Aproape nimeni nu poate sesiza o 
astfel de corecţie. 


Deplasare* liniei fce b*zA 

Când vorbiţi despre „un rând de text", vă referiţi, în general, în mod 
indirect, la linia de bază pe care „se aşează" toate caracterele. în 
prezent, multe programe vă permit să deplasaţi caracterele 
individuale pe verticală în sus sau în jos în raport cu linia de bază, 
realizând ceea ce se cheamă deplasarea liniei de bază. Aceasta este 
utilă în special la introducerea în text a ecuaţiilor şi fracţiilor, ca şi la 
adăugarea de simboluri, ca de pildă caractere pentru marcă 
înregistrată (vezi Figura 5-9). 
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Figura 5-9: Deplasarea liniei de bază 


baseline shift 

E=MC 2 

CwloArc şi ton 

Colorarea sau tonarea unui text nu este de fapt o caracteristică a 
tehnoredactării, dar, în prezent, atât de multe programe o tratează ca 
pe un atribut specific, încât trebuie să-i aruncăm o privire. Notă 
asupra subiectului: tipărirea unei culori sau a unei nuanţe pe o 
imprimantă alb-negru (ca şi pe multe imprimante color) constă în a 
simula acea culoare prin puncte (vezi Capitolul 7, Scanări şi 
autotipii). De obicei, ochiul nu percepe punctele, astfel că ele par o 
culoare compactă sau o nuanţă uniformă de gri. Cu toate acestea, la 
caracterele mici cu şerif fin, acesta, ca şi spaţiile din interiorul 
literelor, devine difuz, apar puncte de aderenţă la litere şi textul are un 
aspect bizar dacă e reprezentat astfel (vezi Figura 5-10). Nu spun că 
textul nu trebuie colorat sau tonat, dar e bine să o faceţi cu grijă. 


Figura 5-10: Tonarea caracterelor 



ifiillll 

Forma tarea paragrafelor 


Să trecem acum la formatarea paragrafelor. Este vorba despre atribute 
care afectează paragrafe întregi de text. Să fie clar: un paragraf este 
orice bloc de text care se încheie cu un „carriage return" (tasta 
„Return"). Astfel, un paragraf poate fi format dintr-un cuvânt, o 
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propoziţie sau câteva propoziţii. Ştiu că pare simplu, dar mulţi se 
încurcă la treaba asta. 

Formatarea paragrafelor cuprinde comenzile care asigură spaţierea 
(„leading" în engleză, pronunţat „leding"), alinierea, indentarea, 
spaţiul anterior şi posterior, controlul efectelor de tip „văduve" şi 
„orfani". Să ne aplecăm asupra fiecăruia dintre aceste elemente şi să 
vedem de ce sunt importante. 


SpMîere^ 

„Leading" reprezintă spaţiul dintre rândurile unui text. Numele îşi are 
originea în fâşiile de plumb care se intercalau între rândurile de 
caractere metalice („lead" înseamnă plumb în limba engleză). 
Majoritatea aplicaţiilor Macintosh vă asigură un control considerabil 
asupra valorii intervalului dintre rânduri pentru fiecare paragraf, dar 
vă permite şi spaţierea automată (un leading automat). „Automat" 
poate însemna diferite lucruri, în funcţie de aplicaţie, dar eu îl 
definesc ca „indiferent ce faci, nu mă folosi". De ce? Pentru că este o 
valoare implicită, şi, urmând valorile implicite, este ca şi cum o oaie 
ar urma un cioban orb. 

De obicei, pentru texte aleg un leading de 120% din mărimea 
caracterelor. Deci, pentru caractere de 10 puncte, aleg un interval de 
12 puncte între rândurile de text. Acest procedeu se numeşte „10 pe 
12" şi este adesea reprezentat prin 10/12. Cu toate acestea, iată o 
regulă care aşteaptă să fie încălcată. în continuare, prezint o listă cu 
alte câteva reguli de spaţiere. 

> Măriţi intervalul pe măsură ce creşte lungimea rândului. Un 
text având un leading strâns (de exemplu, 12 pe 12) se poate 
citi bine dacă rândurile au cinci cuvinte, dar devine îngrozitor 
pentru rânduri ce conţin 20 de cuvinte. 

> în general, utilizaţi un leading suplimentar pentru caracterele 
sans şerif şi cele aldine. Aici e nevoie de spaţiu în plus. 

> Atenţie la înălţimea x a tipului de literă. Fonturile cu înălţimi x 
mici pot fi adesea tipărite mai strâns decât cele cu înălţimi x 
mari. 

> Tipăriţi strâns titlurile sau sublinierile. Caracterele mari pot fi 
imprimate strâns folosind un leading egal sau mai mic decât 
dimensiunea caracterelor. 

> Atunci când utilizaţi un leading foarte strâns, aveţi grijă ca 
ascendenţele unui rând să nu atingă descendenţele rândului de 
deasupra. 
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încă o dată, vă încurajez să nu respectaţi regulile dacă nu aveţi un 
motiv serios să o faceţi. 

Deoarece multă lume foloseşte programul Aldus PageMaker, 
trebuie să menţionez că aici leading-ul este considerat un atribut al 
caracterelor, nu al paragrafelor. Mă tot contrazic cu colegul meu Olav 
Kvern dacă lucrul acesta are sens sau nu. Eu personal nu cred; el, da 
(şi aproape întotdeauna el câştigă polemica). 


Alinierea orîrontelĂ 

Dacă aveţi oarecare experienţă în tehnoredactarea computerizată (de 
o zi sau două), aţi observat că aplicaţii diferite folosesc nume diferite 
pentru a desemna acelaşi lucru. Astfel, ceea ce QuarkXPress numeşte 
aliniere stânga („left aligned"), aproape toate celelalte programe 
numesc justificare stânga („left justified"), nivelat stânga („flush left") 
sau decalaj dreapta („ragged right"). întâmplător, prefer termenul 
utilizat de Quark, de aceea îl voi folosi: aliniere. 

Figura 5-11 face cât o mie de cuvinte în descrierea a ceea ce 
înseamnă alinierea orizontală. Mai am numai câteva lucruri de 
adăugat. 


Figura 5-11 : Alinierea orizontală 


Thcy ain't bothering about faith. Thcy lost thcir farm. 

Thcy'rc no Protcstants. Thcy'rc Catholics likc us. 

No vvay of sorting'em out in a bombardment. 


Aliniere stânga 
Centrare 
Aliniere dreapta 


Ştiu că nu veţi face niciodată asta. Ştiu că sunteţi un designer cu 
reputaţie şi intuiţie. Totuşi, pentru orice eventualitate, trebuie să 
menţionez următorul lucru: Nu folosiţi diferitele tipuri de alinieri 
dreapta, stânga, centrală etc. pe aceeaşi pagină, decât dacă aveţi un bun 
simţ al concepţiei şi aprobare scrisă de la părinţi. Prea adesea, unora, 
această tehnologie înaltă li se urcă la cap şi îşi concep paginile utilizând 
fiecare artificiu din carte. Nu uitaţi că puterea stă în subtilitate. 

Cel de-al doilea lucru pe care trebuie să-l menţionez se referă la 
centrarea textului. Calculatorul gândeşte numai cu numere şi trebuie să 
vă reamintiţi că centrarea textului făcută matematic poate părea mai 
puţin corectă decât centrarea făcută optic, mai ales dacă există 
elemente de punctuaţie înaintea sau la sfârşitul textului. Puteţi utiliza 
caractere invizibile (albe) sau modifica indentarea, în scopul schimbării 
poziţiei textului (vezi Figura 5-12). Ţineţi minte numai că ceea ce se 
vede la dreapta este „mai la dreapta" decât spune calculatorul. 
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Figura 5-1 2: Centrarea textului 

“Take your little brother 
swimming with a brick.” 

Centrat matematic 

“Take your little brother 
swimming with a brick.” 

Centrat optic 


Ivtbcvtt^rcA 

Indentarea unui paragraf este determinată de poziţiile marginilor 
dreapta şi stânga şi de poziţia aleasă pentru primul rând indentat. Să 
aruncăm o scurtă privire asupra acestor elemente. 

Margini. Diferite programe au moduri diferite de a specifica marginile 
implicite ale unui bloc de text. Aldus PageMaker le plasează la 
lăţimea blocului de text. Microsoft Word include aceste valori în 
caseta de dialog Document. Indiferent de situaţie, de obicei puteţi 
schimba atât marginea din dreapta, cât şi cea din stânga ale unui 
paragraf, utilizând Left.lndent şi Right Indent. Unele programe permit 
atribuirea atât de valori pozitive, cât şi negative (deplasând marginea 
spre interior sau spre exterior), altele permit numai valori pozitive 
(încadrând paragraful din ambele părţi). 

Indentarea primului rând. Indiferent ce faceţi, indiferent încotro vă 
îndreptaţi, nu tastaţi cinci blancuri pentru a indenta primul rând al 
unui paragraf. în schimb, utilizaţi o indentare de prim rând („first line 
indent"), care indentează numai primul rând al paragrafului. 

Mărimea indentării va depinde de concepţia dumneavoastră şi de 
tipul de literă pe care-l utilizaţi. Dacă folosiţi fonturi având înălţimea x 
mare, trebuie să alegeţi o indentare mai mare decât în cazul unor 
fonturi cu înălţimea x mică. 

Indentări suspendate. Puteţi utiliza indentări stânga şi indentări de 
prim rând pentru a crea indentări suspendate, folosite în cazul listelor 
cu puncte de marcaj şi în alte asemenea situaţii. Aceasta se realizează 
prin tastarea unei indentări stânga pozitive şi a unei indentări de prim 
rând negative. De exemplu, eu personal folosesc adesea 1 .6 puncte 
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pentru o indentare stânga şi -1 .6 puncte pentru indentarea de prim 
rând. Astfel, primul caracter al paragrafului (un punct de marcaj, sau 
bulină) este plasat la cota zero, iar rândurile următoare la cota 1.6 
puncte (vezi Figura 5-13). în majoritatea programelor, tastarea unui 
tab după primul caracter (bulina) aduce cursorul direct la cota 1.6 
puncte, indiferent dacă există sau nu un tab în acel loc. 


Figura 5-13: Indentări suspendate 

i i 

• jHey! No way am I going to 
: ihang out with that stupid 
i ibullet over there. 

I I 

I I 

I I 

i Indentare stânga: 2 pica 

i 

Indentare de prim rând: -2 pica 


SpAţîu îvt^mte şi un p&r&5r&f 

Voi încerca să fiu la fel de explicit ca atunci când am scris „Nu 
utilizaţi spaţii multiple între cuvinte sau semne de punctuaţie". Nu 
utilizaţi niciodată tasta „Return" pentru a mări spaţiul dintre paragrafe. 
Dacă o faceţi, în nouă cazuri din zece vă veţi trezi cu paragrafe 
înconjurate de spaţii albe în capetele de coloane sau în alte locuri 
unde nu le doriţi. în schimb, utilizaţi comenzile „Space Before" şi 
„Space After" din programul dumneavoastră. 

Aceste comenzi controlează mărimea spaţiilor suplimentare între 
paragrafe. De obicei, sunt reglate la zero, dar puteţi adăuga spaţii 
suplimentare înainte sau după un paragraf, prin atribuirea altor valori. 
De cele mai multe ori, Space Before nu afectează primul paragraf dintr-un 
bloc de text (sau la început de pagină), dar ar putea să o facă (şi chiar o 
face în MS Word), deci fiţi atenţi. Şi eu, în general, folosesc numai una din 
aceste comenzi la editarea unui document. Asta înseamnă că, dacă doresc 
un spaţiu de 0.125 inch între paragrafe, atribui această valoare fie pentru 
Space Before, fie pentru Space After (de obicei Space Before). Singura 
situaţie în care atribui ambele valori pentru un paragraf este în cazul 
tipăririi de titluri sau subtitluri. De exemplu, un subtitlu poate avea 12 
puncte înainte şi 4 puncte după el. 
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Controlul efectelor be tip „vĂbvfve" şi „orfani" 

Nu vreau să fiu nerespectuos faţă de văduve şi orfani, dar atunci când 
ne referim la editarea de text, trebuie să-i controlăm cu grijă şi, când 
avem prilejul, să-i înlăturăm. 

Dacă aveţi deja idee despre ce vorbesc, suportaţi-mă sau săriţi 
acest paragraf (sau verificaţi dacă vă mai aduceţi aminte care e 
văduva şi care orfanul). O văduvă este ultimul rând al unui paragraf 
care apare singur la începutul unei coloane sau pagini. Un orfan este 
primul rând al unui paragraf care rămâne singur la sfârşitul unei 
coloane sau pagini. Vă sugerez următoare metodă mnemotehnică: 
„widows" (văduve) sună ca „Windows" (ferestre) care sunt sus (în 
partea superioară a paginii), în timp ce orfanii mă fac să mă gândesc 
la micul Oliver (care era mic, deci la baza paginii). 

Uneori, când spun văduve sau orfani, tipografii se referă la rânduri 
de text ce cuprind un singur cuvânt. Pentru a evita confuziile, în 
biroul nostru preferăm cuvântul „runt" (purceluş, avorton). 

în tehnoredactare, apariţia văduvelor şi orfanilor este nedorită, dar 
uneori ea este de-a dreptul neplăcută, ca de exemplu în cazul unui 
rând format dintr-un singur cuvânt sau chiar din ultima parte a unui 
cuvânt despărţit în silabe. O oroare tipografică asemănătoare o 
reprezintă un subtitlu rămas singur pe pagină, în timp ce paragraful 
care-l însoţeşte se află pe pagina următoare. 

Din fericire, există metode de evitare a unor astfel de situaţii. O 
extindere discretă pe orizontală, o dimensionare corectă, o distanţare 
corespunzătoare pot poziţiona convenabil textul. Multe programe 
includ astăzi comenzi de genul „Rămâi lângă paragraful următor" 
(Keep with next paragraph) sau „Menţine paragraful întreg" (Keep 
paragraph together) (realizând păstrarea compactă a paragrafelor şi 
subtitlurilor). Soluţia pe care o folosesc în ultimă instanţă, dar adesea 
cea mai eficientă, este pur şi simplu rescrierea paragrafului (în afară 
de cazul în care nu e treaba mea să fac asta). 


TlZVCi/tVŞI TEHNICI 

Să ne reamintim axiomele iniţiale ale acestui capitol: Tehnoredactarea 
contează şi: O tehnoredactare bună impune o muncă grea. în acest 
capitol ne-am ocupat de principalele instrumente ale editării de text 
pe calculator: formatarea caracterelor şi a paragrafelor. Cu toate 
acestea, multe dintre dificultăţile întâmpinate în tehnoredactare sunt 
legate de aspectul general al lucrării: cum arată paragraful, pagina sau 
cartea? înainte de a merge mai departe, vreau să introduc trei noi 
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concepte utile în munca dumneavoastră: culoare, râuri (de spaţii albe) 
şi caroiaje de pagină. 


CÂnfc alinii şi negrul sunt nuAnţvte 

Când designerii şi editorii de text vorbesc despre culoarea unei pagini 
sau a unei tipărituri, probabil că nu se gândesc la roşu, verde sau 
albastru. Ei se referă la gradul de umbră sau lumină pe care-l 
proiectează textul. Culoarea textului este direct legată de tipul de 
literă, de distanţele dintre litere, dintre cuvinte şi de leading (spaţiile 
dintre rânduri). Se poate vorbi despre culoarea unui cuvânt, a unui 
rând de text sau a unei pagini întregi. De obicei, este recomandabil să 
menţineţi o culoare uniformă şi echilibrată, cu excepţia situaţiilor 
când doriţi să atrageţi atenţia cititorului asupra unei anumite zone 
(vezi Figura 5-14). 


Figura 5-14: Culoarea sau nivelul de gri al textului 

The sea is calm tonight thc moon lies fair upon the straits. On the French 
coast the light gleams and is gone. Come to the window. Sweet is the night 
air. Only, from the sea-blanched sand where the see meets the shingle. The 
sea is calm tonight and the moon lies fair upon the straits. 

The sea is calm tonight the moon lies fair upon the straits. On the 
French coast the light gleams and is gone. Come to the window. 
Sweet is the night air. Only, from the sea-blanched sand where the see 
meets the shingle. The sea is calm tonight and the moon lies fair upon 
the straits. 

The sea is calm tonight the moon lies fair upon the 
straits. On the French coast the light gleams and is 
gone. Come to the window. Sweet is the night air. Only, 
from the sea-blanched sand where the see meets the 
shingle. The sea is calm tonight and the moon lies fair 
upon the straits. 


Râuri 


Adeseori, prima problemă ce apare la editarea unui text după 
alinierea lui este aceea că documentul pare scăpat dintr-o inundaţie: 
râuri de spaţii albe curg în josul paginii, în jurul a mici insule de 
cuvinte. Prea mult spaţiu între cuvinte este supărător pentru ochi. 

Una dintre cele mai bune metode de verificare atât a culorii 
paginii, cât şi a prezenţei râurilor de spaţii albe, este aceea de a privi 
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pagina tipărită din spate, către lumină, astfel încât să se poată observa 
blocurile de text fără ca textul în sine să vă distragă atenţia. Unii pot 
face acelaşi lucru ţinând pagina la distanţă (cu latura din dreapta în 
sus) şi studiind-o cu atenţie sau ţinând-o cu capul în jos. 

Este mai uşor să descoperiţi un râu de spaţii albe decât să-l faceţi 
să dispară. Principalele instrumente pe care le aveţi la dispoziţie sunt 
controlul despărţirii în silabe şi al alinierii stânga-dreapta, despărţirea 
manuală în silabe, schimbarea tracking-ului şi rescrierea textului 
(numai dacă e al dumneavoastră!). 


C^roî^je fce im 

în momentul de faţă, există destule cărţi despre o tehnoredactare 
bună. Totuşi, voi discuta un element de calitate al paginii, legat de 
tehnoredactare: caroiajul de pagină. Un caroiaj de pagină reprezintă 
o structură tip grilă după care se aliniază toate elementele tipărite de 
pe pagină: blocuri de text, formule, desene etc. Aceasta impune 
alinierea capetelor blocurilor de text (şi sfârşitul acestora, în măsura în 
care e posibil) după acest caroiaj (vezi Figura 5-1 5). 

O subtilă, dar foarte importantă interpretare suplimentară a 
conceptului de caroiaj de pagină este aceea că fiecare rând dintr-un 
text de pe o pagină trebuie să se alinieze cu rândurile de text din 
coloanele alăturate (vezi Figura 5-16). Aşa cum am spus mai devreme, 
aceste principii nu se aplică doar din distracţie: ele asigură cititorilor 
dumneavoastră o lectură uşoară şi eficientă a paginii. în acelaşi timp, 
există situaţii când fie nu vreţi, fie nu puteţi să le respectaţi. Ca 
întotdeauna, judecata dumneavoastră va fi cel mai bun arbitru în 
alegerea unei soluţii optime. 


Figura 5-15: Alinierea verticală a blocurilor de text 


Bc not afcard; thc islc is full 
of noiscs, sounds, and swcct 
airs, that givc dclight and 
hurt not. Somctimcs a 
thousand twangling 
instrumcnts will liurn about 
mine cars; and somctimcs 
voiccs that, if I then had 
vvakcd allcr long slccp, will 


makc mc slccp again; and 
then, in dreaming, thc clouds 
mcthought would open, and 
show richcs rcady upon mc, 
that when I cricd to dream 
again. Bc not afcard; thc islc 
is full of noiscs, sounds, and 
swcct airs, that givc dclight 
and hurt not. Somctimcs a 
thousand twangling 


instrumcnts will liurn about 
mine cars; and somctimcs 
voiccs that, if I then had 
wakcd after long slccp, will 
makc mc slccp again; and 
then, in dreaming, thc clouds 
mcthought would open, and 
show richcs rcady upon mc, 
that when I cricd to dream 


Liniile de bază ale acestor coloane trebuie toate aliniate 
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Figura 5-16: Alinierea rândurilor de text pe o pagină 


and I will be happy to do 
whatever you please. 

Signora Emilia: 

Signor Unico, God şave me 
even from thinking, much 
less doing, anything to cause 
you to be hated; for not only 


would I be doing what I 
ought not, but I should be 
thought to show little 
judgement in attempting the 
impossible. But since you 
urge me thus to speak of 
what pleases 


Rândurile acestor două coloane nu sunt aliniate 


and I will be happy to do 
whatever you please. 

Signora Emilia: 

Signor Unico, God save me 
even from thinking, much 
less doing, anything to cause 


you to be hated; for not only 
would I be doing what I 
ought not, but I should be 
thought to show little 
judgement in attempting the 
impossible. But since you 
urge me thus to speak of 


Aceste rânduri sunt aliniate 
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Cuprins 

> Stilul de paragraf reprezintă un pachet nominalizat de 
informaţii referitoare la formatarea caracterelor şi paragrafelor. 

> Puteţi aplica formatarea locală a caracterelor şi paragrafelor, 
care este prioritară în raport cu stilurile de paragraf. 

> Fiecare program în parte vă permite crearea, aplicarea şi 
manipularea în mod diferit a stilurilor de paragraf. 

> Deşi aplicaţiile de tipul WYSIWYG („What You See Is What 
You Get" - ceea ce vezi este ceea ce obţii) uşurează 
majoritatea operaţiilor de formatare, este uneori indicată 
utilizarea programării sau a codurilor de editare. 
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întotdeauna mi-am imaginat că trebuie să munceşti din greu ca să ai 
succes în afaceri. Acum nu mai cred asta. M-am convertit la etica 
persoanei leneşe: fii eficient cu cât mai puţin efort. 

Calculatorul este proiectat pentru a vă face viaţa uşoară, aşa că de 
ce să nu-l lăsaţi? în acest capitol vom trece în revistă diversele metode 
de a lăsa calculatorul să facă pentru dumneavoastră toată munca 
migăloasă şi plictisitoare, rămânându-vă astfel mai mult timp pentru a 
vă perfecţiona în alte domenii. Primele elemente pe care le vom 
analiza sunt foile de stil, etichetele de stil şi editarea pe bază de 
coduri. 


Dacă nu faceţi niciodată greşeli, puteţi sări peste această secţiune. 
Altminteri, atenţie la câteva trucuri care vă vor asigura succesul. 

Cel mai mare secret al unei tehnoredactări computerizate 
inteligente constă în salvarea periodică a textului şi realizarea de 
copii. Al doilea mare secret constă în utilizarea stilurilor de paragraf. 
Stilurile de paragraf sunt diferite de formatarea paragrafelor (vezi 
Capitolul 5, Tehnoredactarea), dar nu nu sunt deloc mai dificil de 
utilizat. Un stil de paragraf, numit de obicei doar „stil", este pur şi 
simplu un pachet nominalizat de informaţii referitoare la formatare. 
De exemplu, puteţi crea un stil denumit „Primul paragraf" care este 
definit prin Helvetica Bold 11/13, fără indentare a primului rând, cu 
spaţiu de 6 puncte înaintea paragrafului. Toate textele din orice 
paragraf căruia i se atribuie (sau care este etichetat cu) acest nume de 
stil vor fi formatate conform acestor specificaţii. 

Conceptul pe care vreau să-l discut aici este acela că stilurile de 
paragraf (şi de caracter) sunt foarte diferite de formatare. Un stil 
nominalizează ceva (cum ar fi, de pildă, un paragraf). Formatarea 
specifică modul în care arată acel lucru. Când aplicaţi un stil de 
paragraf, îi atribuiţi un nume de stil. Acest nume poate fi legat de un 
pachet de informaţii de formatare, dar nu constituie formatarea ca 
atare. 

O foaie de stil este o listă cu toate stilurile de paragraf dintr-un 
document (v-o puteţi imagina ca fiind o foaie de hârtie care conţine o 
listă a tuturor stilurilor). 

înainte de a merge mai departe, voi clarifica o problemă: aproape 
toată lumea foloseşte terminologia despre care am vorbit aici. Cu 
toate acestea, QuarkXPress nu o face. QuarkXPress foloseşte expresia 
„foaie de stil" atât pentru stiluri, cât şi pentru lista de stiluri. Nu ştiu de 
ce, dar nu are mare importanţă. Acestea fiind zise, să continuăm 
discuţia. 
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ForvuAtAre locală 

înainte de a şti suficiente lucruri despre utilizarea stilurilor, foloseam 
formatarea locală. Formatare locală este orice formatare de caractere 
şi/sau de paragraf pe care o aplicaţi direct textului dumneavoastră. De 
exemplu, dacă voiam ca un paragraf să fie scris în Times Roman, 
luam întregul paragraf şi îi atribuiam acest font. Totodată, dacă voiam 
ca paragraful să aibă un leading de 12 puncte, atribuiam direct 
leading-ul respectiv paragrafului. Formatarea unei întregi reviste nu e 
o distracţie: am consumat odată o oră asigurându-mă că fiecare 
subtitlu este corect formatat, apoi am pierdut alte două ore lucrând 
asupra corpului de text. Când clientul meu s-a hotărât (vineri după- 
amiază la ora 1 6:30) să schimbe tipul de literă al tuturor subtitlurilor şi 
leading-ul întregului text, n-am ştiut ce să fac: să-l omor sau să mă 
sinucid! 

Există un cuvânt tehnic pentru această metodă de formatare: 
stupidă. 


Sa wti I îzaw ingenios stilurile 

Metoda inteligentă de formatare a unui document trebuie să-ţi permită 
să fii leneş. Creaţi un stil de paragraf pentru fiecare tip de paragraf din 
documentul dumneavoastră şi aplicaţi aceste stiluri fiecărui paragraf al 
textului. Nu vreau să vă mint: va dura ceva mai mult să realizaţi 
iniţializările documentului, dar dacă textul are mai mult de o pagină, 
vă asigur că, pe termen lung, prin această metodă veţi economisi 
timp. 

De exemplu, să presupunem că editaţi o pagină de ziar. Ştiţi că 
aveţi un corp de text, un editorial şi două capete de coloană. Chiar la 
începutul operaţiei de formatare, creaţi un stil pentru fiecare dintre 
aceste elemente. Nici măcar nu e nevoie să ştiţi exact modul în care 
doriţi să fie prezentat. în continuare, aplicaţi un stil fiecărui paragraf 
(de exemplu, „BodyText" pentru corpul de text, „AHead" pentru 
primul nivel de capete de coloană etc.). Operaţiunea necesită un 
anumit grad de concentrare (nu doriţi să omiteţi vreun paragraf!). Pe 
măsură ce aplicaţi stilurile, formatarea caracterelor şi a paragrafelor se 
schimbă practic instantaneu. 

Dacă are loc o schimbare a unuia din elementele tipăriturii (ca, de 
exemplu, fontul, leading-ul, extinderea orizontală etc.), puteţi folosi 
comenzile de stil din programul dumneavoastră pentru a modifica 
foaia de stil respectivă. Dacă tastaţi OK, fiecare paragraf căruia i s-a 
atribuit acest stil se modifică. 
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Crc&rc* stilurilor 

Programele folosesc diverse metode de a concepe şi modifica stilurile, 
deci consultaţi-le manualul de utilizare. Cu toate acestea, cele mai 
multe aplicaţii vă permit realizarea unui stil care include aproape 
toate caracteristicile de formatare a caracterelor şi paragrafelor 
valabile în acel program. 

O caracteristică a unei foi de stil cuprinsă în majoritatea 
aplicaţiilor este comanda „Based On". Aceasta vă permite să vă bazaţi 
un stil de paragraf pe un altul. De exemplu, în scenariul menţionat 
mai sus, referitor la editarea paginii de ziar, s-ar putea să doriţi ca 
textul editorialului să fie identic cu cel al corpului de text, însă cu 
două puncte mai mic şi fără alineat. Puteţi concepe stilul „Masthead" 
(sau numiţi-l cum vă place), întâi bazându-l pe stilul „BodyText", apoi 
aducând modificările necesare acestui stil. în Microsoft Word, aveţi o 
descriere de stil cam în genul acesta: „BodyText + Font: 10 pt, First 
Indent: 0". 

Bazarea unui stil pe un altul vă permite schimbări majore în textul 
unui document, datorită efectului de domino. De exemplu, dacă toate 
blocurile de text se bazează pe un stil numit Text şi toate titlurile sunt 
bazate pe unul denumit Heads, tot ce aveţi de făcut este să schimbaţi 
două stiluri şi întregul document se modifică. 


AplicAreA stilurilor 

Amintiţi-vă că la aplicarea unui stil de paragraf, formatarea se aplică 
unui întreg paragraf, nu numai textului pe care l-aţi ales (vezi, mai jos, 
„Stiluri de caracter"). Cu toate acestea, puteţi anula un stil de paragraf 
prin formatare locală. De exemplu, dacă doriţi ca un singur cuvânt să 
fie scris cu italice, îl veţi selecta şi îl veţi face italic. Acest lucru diferă 
de stupida formatare locală discutată anterior. Prin metoda formatării 
locale, dacă formataţi întregul dumneavoastră document (sau numai 
un paragraf al acestuia), vă veţi face probabil viaţa grea. Dacă însă 
doriţi să accentuaţi un cuvânt, atunci trebuie să utilizaţi formatarea 
locală a caracterelor (în cazul în care soft-ul dumneavoastră nu are 
stiluri de caracter). 

Text etichetat. Există programe soft care, prin diferite metode, vă 
permit să alocaţi stiluri paragrafelor. De exemplu, PageMaker, 
Ventura Publisher şi QuarkXPress au ferestre care afişează foaia de stil 
pentru acel document. Atunci dumneavoastră pur şi simplu selectaţi 
paragraful (paragrafele) de nominalizat şi îi (le) atribuiţi stilul din 
fereastră. 

Există şi o altă cale de a aloca stiluri de paragraf unui text: prin 
preetichetare. Preetichetarea presupune codarea textului ASCII prin 
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includerea de comentarii speciale care atribuie un stil fiecărui 
paragraf (vezi mai jos „Coduri"). De exemplu, când un paragraf 
precedat de eticheta „<Normal> // este importat în PageMaker, acest 
paragraf intră etichetat ca stil „Normal". Din nou, programele tratează 
diferit preetichetarea. 


Importarea şi exportarea t>c stîlvirî 

Majoritatea programelor permit stocarea, importul şi exportul de text, 
împreună cu stilurile de paragraf aferente. Acest lucru este util la 
mutarea textului dintr-un program în altul. De exemplu, această carte 
a fost în întregime scrisă în Microsoft Word. în timp ce scriam, am 
atribuit un stil fiecărui paragraf (sau am lăsat Word-ul să o facă 
automat). Când textul a fost transferat în QuarkXPress, stilurile de 
paragraf l-au însoţit. 

Maniera în care programele efectuează transferul de text cu stiluri 
de paragraf diferă de la caz la caz. Totuşi, în majoritatea programelor, 
când se importă text cu etichetă într-un document care are stiluri cu 
aceleaşi nume, descrierea stilului de paragraf din document este 
prioritară celei din descrierea stilului transferat recent. Din nou, luând 
această carte ca exemplu, corpului de text din Microsoft Word i s-a 
atribuit stilul BodyText, specificat ca fiind un Palatino de 12 puncte. 
Modelele QuarkXPress au şi ele un stil BodyText, dar acesta este un 
Optima de 9.5 puncte (ceea ce citiţi e scris în Optima). La transferul 
documentelor Word, paragrafele şi-au menţinut numele stilului de 
paragraf BodyText, dar formatarea de caracter şi paragraf s-a schimbat 
conform caracteristicilor stilului din QuarkXPress. 



Să facem o scurtă incursiune în memorie. în „trecut", adică acum 
aproximativ 6 ani (N.Trad.: Cartea a fost scrisă în 1991), aproape 
întreaga editare de text se făcea pe maşini de compus text pe bază de 
coduri. Operatorul (o persoană care deservea această maşină) 
introducea de obicei întregul text în maşină, inserând în aceasta un 
număr de coduri, ca de exemplu <LS12> <FT 1 2 1 > <LL22> 
<PS12>A<PS6> <BU6> <PS12> Y, prin care se alătură un A unui Y, 
cu un kerning fin între ele. Dacă operatorul dorea să vadă care este 
aspectul paginii, fie folosea imaginea de previzualizare, fie tipărea 
pagina. 

Introducerea WYSIWYG („What You See Is What You Get" - ceea 
ce vezi e ceea ce obţii) pe ecranele Macintosh permite acestor 
operatori (şi dumneavoastră) formatarea de caractere şi paragrafe, ca 
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şi aplicarea stilurilor de caracter şi paragraf, direct pe pagina 
previzualizată. Totuşi, această interfaţă cu utilizatorul are părţile ei 
slabe, lese în evidenţă faptul că unele comenzi foarte puternice de 
editare de text sunt valabile numai împreună cu sistemele bazate pe 
coduri. Din fericire, multe programe pe Macintosh vă permit să 
îmbinaţi cele mai bune soluţii din ambele metode (vezi Figura 6-1 ). 


Figura 6-1 : Etichetele XPress combină codurile cu etichetele 


G adzooks! Zounds! 

Eeep! How such a 
simple mistake could 
snowball into the catastrophe 
this has become. No longer 
am I in control of my destiny. 
Kismet has come and swept 
my porch too, too clean. Oh, 
weary day. 

Pagina arată astfel 


@Normal=[S" n ,"Normar]<*L*h"Standard i *kn 
0*kt0*ra0*rb0*d0*p(0 I 0,0 t 0,0,0,g,"U.S. 
EnglishTt(0,0,"2 "): 

Psl OOtOhIOOzI 2k0b0c"Black“f"Helvetica"> 
@ Normal:<\J*d(1 ,3)$z9.5f"Frutiger- 
Roman">G<$z10rHelveticaRomanian">adz 
ooks! Zounds! Eeep! How such a simple 
mistake could snowball into the <l>catastro- 
phe<$> this has become. No longer am I in 
control of my destiny. Kismet has come and 
swept my porch too, too clean Oh, weary 
day. . 


Codul arată astfel 


De exemplu, Mike Arst (care stăpâneşte codurile Macintosh mai bine 
decât orice persoană pe care o cunosc) poate să exporte textul din 
QuarkXPress, să caute toate cuvintele mai lungi de două litere scrise 
cu majuscule, apoi să le schimbe în majuscule mici. în final, el 
reinserează textul în QuarkXPress pentru a-şi completa 
tehnoredactarea. Când realizează o carte tehnică, el poate utiliza 
această metodă pentru schimbarea rapidă a tuturor cuvintelor tehnice, 
cum ar fi DOS, EPSF şi RTFM, în majuscule mici (aşa cum apar adesea 
în materialele tipărite). 
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Cu prim 

> Imaginile bitmap provin, de obicei, de la scanere sau din 
programe de desenare. Scanerele creează scanări; programele 
de desenare creează imagini bitmap sintetice. 

> Scanerele intră în una din următoarele categorii: scanere cu 
reflexie, scanere cu transparenţă sau scanere cu captare video. 

> „Scanarea inteligentă" înseamnă a anticipa şi a-ţi pune ţie însuţi 
toate întrebările necesare. 

> De multe ori e nevoie să prelucraţi scanările cu programe ca 
Adobe Photoshop. 

> Autotipia („halftoning" în engleză) este necesară pentru 
tipărirea nuanţelor de gri pe imprimante alb-negru. 

> Celulele de autotipie sunt formate din puncte. Celulele sunt 
dispuse sub anumite unghiuri şi cu o anumită frecvenţă de linii 
pe ecran. 

> Calculatoarele ştiu doar că imaginile bitmap reprezintă o serie 
de puncte. Dacă aveţi un text scanat, trebuie să-l prelucraţi cu 
un program de tipul OCR („Optical Character Recognition" - 
Recunoaşterea Optică a Caracterelor) înainte de a-l introduce 
într-un editor de text. 
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Ştiu că nu sunteţi genul de persoană care să facă aşa ceva, dar cunosc 
pe cineva care a încercat să utilizeze un editor de text pentru a citi o 
imagine scanată în nuanţe de gri a unei pagini de text. Din capul 
locului vă spun că nu a reuşit. Nu era un om prost. Era doar tributar 
părerii generale că un calculator Macintosh poate trata orice element 
utilizat în tehnoredactarea computerizată (scanări, text, ilustraţii etc.) 
fără să ţină cont de tipul său. 

în acest capitol, vom aborda probleme legate de scanări şi alte 
imagini bitmap. Am atins în treacăt aceste chestiuni în capitolul 2, 
Formate de fişiere grafice, dar merită să aprofundăm noţiunile. Pe 
parcursul capitolului ne vom ocupa de autotipie şi recunoaşterea 
optică a caracterelor (OCR). 



Dacă sunteţi ca mine, pur şi simplu nu aveţi timp să recitiţi capitolul 
2, Formate de fişiere grafice, pentru a vă reîmprospăta memoria în 
legătură cu imaginile bitmap şi formatele de fişiere PNTG şi TIFF. 
Aşadar, iată reperele principale: 

> Imaginile bitmap sunt pur şi simplu grile dreptunghiulare de 
pixeli (puncte). 

> Rezoluţia imaginii reprezintă numărul acestor puncte pe inch 
(sau pe centimetru). 

> Fiecărui pixel i se poate atribui negru, alb, o nuanţă de gri sau o 
culoare. Această culoare este reprezentată de un număr; de 
exemplu, negru poate fi numărul 256 într-un fişier cu 256 
niveluri de gri. 

> Dimensionarea imaginii are efect direct asupra rezoluţiei sale. 
Mărirea unei imagini cu 200% îi poate reduce la jumătate 
rezoluţia, ceea ce poate conduce la apariţia de neregularităţi 
sau a fenomenului de pixelare. Reducerea imaginii cu 50% 
dublează rezoluţia, ceea ce poate ameliora calitatea sa. 

> Un fişier PNTG (de tip Paint) are dimensiuni fixe de 8 pe 10 inch, 
cu 72 dpi - adică 576x720 pixeli - şi fiecare pixel poate fi alb sau 
negru. Acestea se numesc imagini bitmap „plane" sau bi-nivel. 

> Un fişier TIFF poate fi un dreptunghi de orice dimensiune, cu 
orice număr de puncte pe inch, fiecare pixel putând avea orice 
nivel de gri sau culoare. Despre fişierele TIFF se spune că sunt 
„profunde" dacă ele conţin patru sau mai multe niveluri de gri 
(mai mult de 2 biţi pe punct etalon). 

> Fişierele PICT pot conţine imagini bitmap; totuşi, ele nu sunt fiabile. 
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Deci ştim unele lucruri despre imaginile bitmap. Dar cum putem, de 
fapt, obţine o astfel de imagine? Imaginile bitmap provin, de obicei, 
din două surse: fie de la un scaner (care produce scanări), fie dintr-un 
program de desenare (care produce imagini bitmap sintetice). Să le 
analizăm pe fiecare în parte. 


Sc^viĂri 


Funcţia unui scaner este de a prelua o imagine din realitate şi a o 
transpune pe înţelesul calculatorului. O imagine scanată conform 
metodelor descrise mai jos este salvată pe disc ca imagine bitmap de 
un tip sau altul. Nici calculatorul şi nici scanerul nu ştiu ce tip de 
imagine este. Ar putea fi text, o fotografie sau un desen liniar. Acesta 
este un concept important de reţinut. Calculatorul ştie doar că este o 
aglomeraţie de puncte. 

Deşi scanerele pot fi total diferite din punct de vedere constructiv, în 
realitate există numai trei tipuri de bază: scanere cu reflexie, scanere cu 
transparenţă şi scanere cu captare video. 

Scanere cu reflexie. Acesta este probabil tipul de scaner cu care 
sunteţi cel mai bine familiarizaţi. Poate fi un scaner cu pat plan (pe 
care puteţi aşeza o carte sau o fotografie), un scaner cu rolă de 
alimentare (care primeşte numai foi de hârtie), un scaner cu tambur 
(de asemenea, numai pentru foi) sau chiar un scaner de mână (care 
este deplasat manual deasupra unei imagini). Acest tip funcţionează 
prin trimiterea unui fascicul foarte intens de lumină asupra paginii şi 
citirea valorii intensităţii luminii reflectate de un punct foarte mic 
(adesea măsurând 1/300 inch). Acest proces se numeşte eşantionare. 
Scanerul repetă operaţiunea pentru fiecare punct de pe pagină. 

Toate scanerele cu reflexie pot, în general, scana între 288 şi 600 
dpi şi „percepe" între 16 şi 256 niveluri de gri. De exemplu, scanerul 
ThunderScan este un scaner de 288 dpi pe 5 biţi, ceea ce înseamnă că 
poate percepe 288 puncte pe inch şi fiecare dintre aceste puncte are 
unul din cele 32 niveluri de gri. La noi în birou utilizăm un HP ScanJet 
Plus care este un scaner 300 dpi pe 8 biţi: percepe 256 nuanţe de gri 
la 300 dpi. ScanJet Plus (ca şi alte scanere) poate utiliza algoritmi 
matematici pentru a interpola puncte între cele de eşantionare 
existente, simulând astfel mai mult de 300 dpi. 

Scanare prin transparenţă. Dacă încercaţi să scanaţi un diapozitiv de 
35 mm sau o placă transparentă de 4x5 inch, va trebui să utilizaţi un 
scaner care să poată folosi tehnica de scanare prin transparenţă. Un 
astfel de scaner utilizează acelaşi procedeu ca la scanarea prin reflexie, 
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cu deosebirea că măsoară sau cuantifică lumina care trece prin obiectul 
scanat, nu cea reflectată de acesta. Multe scanere cu reflexie sunt 
prevăzute şi cu dispozitive pentru scanare prin transparenţă. în general, 
la scanarea prin transparenţă se pot obţine rezultate mai bune decât la 
cea prin reflexie, şi aceasta din două motive. în primul rând, intensitatea 
luminii reflectate are valori diferite în funcţie de calitatea obiectului 
scanat. Aceasta înseamnă că se pot obţine scanări diferite (una poate 
mai bună decât cealaltă) de la acelaşi desen, în funcţie de calitatea 
hârtiei (velină sau nu) pe care este executat. 

în al doilea rând, scanerele cu transparenţă sunt folosite, în 
general, pentru diapozitive mici, de 35 mm, şi deci trebuie să aibă o 
foarte înaltă rezoluţie de scanare. De exemplu, Nikon LS-3500 poate 
scana 4096 dpi. Deoarece imaginea este scanată la o atât de mare 
rezoluţie, când este mărită la dimensiunea dorită, pierderea de 
rezoluţie nu-i va afecta calitatea. 

Captare video. Utilizând un soft şi un hard specializate, se pot de 
asemenea capta imagini fixe de pe videocasete sau de pe camere video. 
Imaginile video sunt aproape întotdeauna de 24 biţi, la 640x480 pixeli 
(pentru NTSC în America) sau 768x576 pixeli (pentru PAL în Europa). 
Când sunt captate prima dată, imaginile apar de obicei la 72 dpi (în 
funcţie de soft-ul pe care-l utilizaţi). Prin urmare, pentru a obţine o 
rezoluţie rezonabilă în vederea tipăririi, trebuie adesea să reduceţi 
aceste imagini cu 20 sau 30% din dimensiunea lor iniţială (vom spune 
mai multe despre acest subiect pe parcursul capitolului). 


bitmap sintetice 

în loc să creaţi imagini bitmap cu un scaner, puteţi să vă creaţi propriile 
dumneavoastră imagini bitmap (imagini bitmap sintetice), folosind un 
program de desenare ca, de exemplu, Adobe Photoshop, Oasis sau 
ColorStudio al firmei Letraset. Fiecare dintre aceste programe vă permite 
crearea unei imagini plecând de la un desen schematic sau de la o altă 
imagine bitmap (chiar o scanare), care vor fi modificate (vezi Figura 
7-1). Imaginile bitmap sintetice pot proveni şi din imagini captate de pe 
ecran (instantanee de pe ecranul calculatorului). 


Scanarea inteligentă 

Când prietenul meu Greg Vander Houwen realizează o scanare sau o 
imagine bitmap sintetică pentru publicare, el nu lucrează la cea mai 
înaltă rezoluţie posibilă. Lucrează la cea mai înaltă rezoluţie de care 
are nevoie. 
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Figura 7-1 : Imagini bitmap sintetice dintr-un program de desenare 



Eu numesc asta diferenţa dintre scanarea inteligentă şi scanarea 
stupidă. Scanare stupidă este să luaţi un desen liniar alb negru de 2x2 
inch şi să-l scanaţi ca pe o imagine de 8x10 inch având 300 dpi şi 8 
biţi (256 niveluri de gri), apoi s-o tipăriţi la 50% dimensiune pe o 
ImageWriter. Fişierul de scanare va avea 7078 K şi imprimarea va 
dura de 20 de ori mai mult decât în cazul unei scanări inteligente. 

Scanarea inteligentă înseamnă să anticipezi şi să-ţi pui întrebări 
corecte, lată câteva exemple de întrebări pertinente. 

> Pe ce fel de imprimantă va fi tipărită imaginea? 

> Care este rezoluţia imprimantei? 

> Câte niveluri de gri poate reproduce imprimanta? 

> Ce fel de imagini scanez (sau creez)? De un bit? De opt biţi? De 
24 biţi? 

> Dacă tipăresc o imagine cu niveluri de gri, la ce frecvenţă a 
liniilor trebuie s-o fac? (Vezi „Autotipie" în acest capitol.) 
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în exemplul de mai sus, scanarea inteligentă v-ar impune să scanaţi 
suprafaţa de 2x2 inch ca pe o imagine plană (1 bit) de 200 dpi. Prin 
reducerea imaginii cu 50%, veţi obţine o imagine de 400 dpi, 
probabil suficient de bună. Acest fişier are 20 K (şi va fi nevoie de 
aproximativ 0.3% din timpul necesar în celălalt caz pentru tipărirea, 
importarea sau manipularea sa). 

lată formula de dimensionare a unei scanări: lăţimea (în inch) x 
x înălţimea (în inch) x rezoluţia 2 (în dpi) x număr de biţi pe eşantion h- 
8192 = kilobiţi (8192 este numărul de biţi dintr-un kilobyte). 


Postproccs^rcA sc^v»Ărî1or 

Scanările, aşa cum sunt produse de calculator, sunt bune în măsura în 
care operatorul care lucrează cu ele este bun. Există două probleme 
legate de scanarea fotografiilor. în primul rând, la scanare, zonele 
umbrite apar mult prea estompate, astfel pierzându-se o mulţime de 
detalii. în al doilea rând, din motive necunoscute (pe care de mulţi ani 
încercăm să le descoperim), imaginea pare aproape întotdeauna ştearsă. 

La noi, aproape fiecare scanare cu niveluri de gri pe care o producem 
suferă o prelucrare postscanare în Adobe Photoshop (deşi, practic, puteţi 
face acelaşi lucru cu alte programe de manipulare a imaginii). 

1. Deschidem fişierul în Adobe Photoshop şi trecem rapid în 
revistă nivelurile de gri. 

2. Dacă imaginea o cere (şi în general o cere), întărim umbrele cu 
comanda „Levels", astfel încât zonele negre să se lumineze la 
aproximativ 94%. 

3. întărim apoi imaginea. Există diverse metode pentru a face asta, 
dar noi, de obicei, utilizăm o dată sau de două ori filtrul 
Unsharp Masking. 

4. în cele din urmă, salvăm fişierul ca fişier TIFF (în funcţie de 
spaţiul pe care-l avem disponibil în acea zi pe hard disc, l-am 
putea salva şi cu o comprimare LZR). 

Prin acest proces se obţine de obicei o imagine bună (vezi Figura 7-2). 




S-o recunoaştem. Fiecare imprimantă de înaltă rezoluţie de pe piaţă 
tipăreşte numai în alb şi negru. Şi aproape orice imprimantă laser de 
rezoluţie scăzută tipăreşte numai în alb şi negru. în mod clar, sunt multe 
de spus despre alb şi negru. Ceea ce trebuie subliniat, totuşi, este că alb şi 
negru nu înseamnă gri. Adevăratele imprimante laser nu tipăresc gri-ul. 
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Figura 7-2: Imagini scanate înainte şi după procesare în Adobe Photoshop 



Aşadar, cum obţinem o imagine care conţine niveluri de gri în 
calculator şi apoi pe hârtie? Răspunsul îl dă autotipia. Miracolul 
autotipiei este acela că diferite nuanţe de gri sunt reprezentate prin 
celule de mărimi diferite care, tipărite împreună, fac ca ochiul să 
perceapă nuanţa pe care o dorim. 

Priviţi orice fotografie dintr-un ziar şi va fi uşor să vedeţi autotipia. 
Observaţi că nu distanţele dintre puncte variază, ci numai mărimea 
acestora. Există puncte mari în zonele întunecate şi puncte mici în 
zonele luminoase (vezi Figura 7-3). Să aruncăm o privire asupra 
autotipiei digitale. 


Figura 7-3: Autotipiile sunt formate din celule 


Frecvenţa 
c/i ' ecran 
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Puncte. O imprimantă laser tipăreşte paginile prin amplasarea de 
puncte negre pe o pagină albă (amintiţi-vă, aceasta este o abordare 
simplistă, dar nu vom discuta încă despre negative de film). Fiecare 
punct de pe o imprimantă cu 300 dpi va avea un diametru de 
aproximativ 1/300 inch. Deşi destul de mic, este totuşi de 8,5 ori mai 
mare decât cele obţinute pe un Linotronic 300 (1/2540 inch, aproape 
prea mic pentru a fi perceput de ochiul omenesc). Primul factor care 
afectează mărimea punctului este rezoluţia imprimantei (câte puncte 
pe inch poate tipări). 

Celule. După cum am spus mai înainte, o autotipie este compusă din 
celule de dimensiuni diferite. Pe o imprimantă laser alb-negru sau 
obişnuită, aceste celule sunt create prin aglomerarea între unu şi 
65000 de puncte tipografice (de raster). Celulele pot fi de forme 
diferite şi (ca să fiu redundant şi de data asta) de diferite mărimi. De 
exemplu, majoritatea celulelor de autotipie sunt circulare. 

Totuşi, unele programe, cum ar fi QuarkXPress, vă permit 
schimbarea formei celulelor într-o linie, un pătrat sau o elipsă (vezi 
Figura 7-4). Altă denumire pentru o celulă de autotipie este aceea de 
punct de raster. 


Figura 7-4: Forma celulelor de autotipie 



Frecvenţa de linii. în procedeul tradiţional de creare a autotipiei, un 
raster (placă de sticlă trasată cu o reţea de linii) este aşezat în faţa 
fotografiei pentru a descompune imaginea în puncte (celule) de 
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aceeaşi densitate şi pentru a crea efectul dorit de aliniere în şiruri a 
celulelor. Cunoscând acest procedeu, ne vine mai uşor să înţelegem 
următorul concept: frecvenţa liniilor dintr-o autotipie este determinată 
de raster şi este definită ca numărul de rânduri sau linii pe inch (Ipi). 
Cu cât este mai scăzută această frecvenţă, cu atât mai grosieră apare 
imaginea. Cu cât este mai mare frecvenţa, cu atât mai precisă este 
imaginea (vezi Figura 7-5). Frecvenţa de linii este adesea numită raster 
liniar. Indiferent cum e numită, ea este definită ca număr de linii pe 
inch. Vezi Tabelul 7-1 pentru informaţii în legătură cu alegerea 
rasterului liniar. 


Figura 7-5: Diferite valori ale frecvenţei de linii 



Tabelul 7-1: Alegerea rasterului liniar 


Calitatea imaginii pentru 

Linii pe inch 

Fotocopiator 

50-90 Ipi 

Ziar 

60-85 Ipi 

Imprimantă rapidă 

85-110 Ipi 

Efecte poştale 

110-150 Ipi 

Reviste 

133-185 Ipi 

Albume de artă 

185-300 Ipi 


Unghi de raster. Reţeaua de autotipie nu trebuie să fie neapărat 
orizontală sau verticală. Ea poate fi rotită şi sub alte unghiuri (vezi 
Figura 7-6), ceea ce este foarte util în autotipia cu efecte speciale, cât 
şi la separarea culorilor (vezi capitolul 9, Tipărirea). 
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Figura 7-6: Unghiuri de raster 




0 ° 



Ca referinţă, unghiurile de O şi 180 grade definesc direcţia orizontală, 
iar unghiurile de 90 şi 270 grade pe cea verticală (unele tipuri de 
celule apar identice sub toate cele patru unghiuri, altele apar foarte 
diferit sub fiecare unghi). Cel mai des se utilizează unghiul de 45°, 
deoarece este cel mai adecvat pentru ochi. Amintiţi-vă că schimbarea 
unghiului reţelei de autotipie nu schimbă poziţia imaginii însăşi! 
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lmaginaţi-vă că fiecare celulă se compune din puncte minuscule, iar 
diferitele nuanţe de gri se obţin prin înnegrirea unui număr variabil de 
puncte într-o celulă (pentru o nuanţă de gri de 10%, 10% din punctele 
din interiorul unei celule sunt înnegrite). Acum să ne amintim: cu cât 
e mai joasă (mică) frecvenţa de linii pe ecran, cu atât mai mari sunt 
celulele, fiecare având mai multe puncte încorporate. La fel, cu cât e 
mai mare frecvenţa de linii, cu atât irtilizăm puncte mai puţine. Astfel, 
dacă densitatea de linii (pe monitor) este mai ridicată, există mai 
puţine posibilităţi de realizare a nuanţelor de gri (vezi Figura 7-7). 

Pentru a determina câte niveluri de gri puteţi obţine, împărţiţi 
rezoluţia la frecvenţa de linii, ridicaţi rezultatul la pătrat şi adăugaţi 1 . 
De exemplu, puteţi obţine 92 niveluri de gri dacă tipăriţi un raster 
liniar de 133 cu 1270 dpi (1270 împărţit la 133 face 9,55; acesta 
ridicat la pătrat plus unu este egal cu 92); puteţi însă obţine numai 6 
niveluri de gri dacă tipăriţi un raster liniar de 133 cu 300 dpi. 
Rezultatul este clar nesatisfăcător. Ca să obţii 92 niveluri de gri la 300 
dpi pe o imprimantă laser ar trebui să tipăriţi cu 30 linii pe inch. Este 
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o situaţie nefericită, dar acesta este unul din neajunsurile inerente 
autotipiei. 


Figura 7-7: Niveluri de gri în autotipie 


k j 


Celulă de autotipie formată 
din 25 de puncte la 50% gri 
(jumătate din puncte sunt 
activate). Se pot obţine numai 
26 niveluri de gri. 



Celulă de autotipie formată 
din 100 de puncte la 50%) gri. 
In acest caz se pot obţine 10 1 
niveluri de gri. 



Mai devreme în acest capitol, am vorbit despre scanarea unei probe 
de 2x2 inch. Acum să analizăm mai atent scanarea imaginilor în 
tonuri continue (această analiză este valabilă şi pentru realizarea 
imaginilor bitmap sintetice). Amintiţi-vă că atunci când scanaţi 
inteligent imagini în tonuri continue (de exemplu, fotografii), trebuie, 
înainte de a începe, să vă puneţi o serie de probleme. 

Profunzimea pixelilor. în primul rând, câte niveluri de gri poate 
suporta imprimanta? Dacă tipăriţi pe o imprimantă laser pe care se pot 
obţine doar câteva niveluri de gri, atunci probabil că nu va trebui să 
scanaţi imaginea la mai mult de 4 biţi (1 6 niveluri de gri). Totuşi, dacă 
desenul final este tipărit pe o imprimantă obişnuită, veţi dori să scanaţi 
imaginea la 8 biţi (256 niveluri de gri). 

Rezoluţia. în al doilea rând, la ce rezoluţie scanaţi? Când tipăriţi o 
autotipie, doriţi ca imaginea bitmap să aibă o rezoluţie de două ori mai 
mare decât frecvenţa de linii la care aţi tipărit. De exemplu, dacă autotipia 
dumneavoastră are un raster liniar de 65 linii pe inch (Ipi), imaginea 
bitmap va avea o rezoluţie de 130 Ipi. La orice valoare inferioară, 
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imaginea va avea de suferit. Pentru orice valoare mai mare, irosiţi spaţiu şi 
timp de imprimare. Aceasta se numeşte dublă incompatibilitate. 

Să presupunem că realizaţi o imagine cu Adobe Photoshop pe care 
o veţi trimite unui dispozitiv de înregistrare pe peliculă (pentru a face 
un diapozitiv de 35 mm). Dispozitivele de înregistrare pe peliculă (ca 
Agfa Matrix SlideWriter sau Lasergraphics LFR) imprimă tonuri 
continue, mai degrabă decât autotipii. Cu alte cuvinte, tipărirea la 
50% gri pe o imprimantă laser vă dă un punct de autotipie de 50%. 
Prin urmare, prima grijă cu dispozitivele de înregistrare pe peliculă nu 
va fi frecvenţa de linii, ci granulaţia peliculei şi calitatea obiectivului. 
Discutarea pe larg a acestor probleme în capitolul de faţă ar dura mai 
mult decât merită în prezent. Este suficient să spunem că o scanare 
inteligentă în lumea sălbatică a aparatelor de înregistrare pe film 
impune efectuarea unor teste. 

Dimensiuni. în al treilea rând, la ce dimensiuni trebuie făcută 
scanarea? Multe pachete de programe vă permit să specificaţi 
dimensiunile finale ale scanării (făcând abstracţie de dimensiunile 
obiectului scanat). De exemplu, dacă scanaţi o fotografie de 4x5 inch, 
puteţi cere programului de scanare să creeze o scanare de 2x3 inch 
(la o anumită rezoluţie). în general, prefer să scanez desene la 
dimensiunea pe care o vor avea în forma tipărită finală. Totuşi, dacă 
nu ştiu dimensiunile imaginii finale, prefer să scanez la dimensiuni 
mai mari, mai degrabă decât la dimensiuni mai mici. De exemplu, 
dacă ştiu că desenul final va avea între 2 şi 5 inch lăţime, voi scana 
probabil la 5 inch lăţime. Astfel, nu voi fi obligat să măresc imaginea, 
ceea ce ar reduce rezoluţia ei. 



p 


cv 


La începutul acestui capitol am vorbit despre tipul care a încercat să 
citească o pagină de text scanată în niveluri de gri cu un editor de 
text. După cum observaţi din Figura 7-8, ceea ce a văzut nu l-a ajutat 
prea mult. Etapa pe care a sărit-o a fost cea de prelucrare a scanării cu 
un program de recunoaştere optică a caracterelor (OCR). 
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Figura 7-8: Imaginile bitmap de text nu sunt cu adevărat text 





V -I ~ ' I nu -f- i ~ 

-?ta.-i^(r -7to."w6‘ -Tta- 


y4şfl fl/'fl/Ă imaginea scanată Aşa arată ceea ce vede calculatorul 


Recvmo^ştereA opticĂ a caracterelor 

Aşa cum am spus mai devreme, pentru un calculator, toate scanările 
nu reprezintă decât grupuri de puncte, el neavând posibilitatea de a 
discerne ce reprezintă imaginea. Pentru ca un calculator să poată 
transpune o pagină scanată de text în text real pe care să-l puteţi 
formata sau edita, trebuie să prelucraţi scanarea cu un program de 
recunoaştere optică a caracterelor (OCR). 

Majoritatea programelor OCR operează prin „vizualizarea" 
scanării, încercând să distingă ce părţi ale imaginii reprezintă litere 
sau numere, urmată de crearea unui fişier de text care să conţină ceea 
ce a descoperit. De fiecare dată când programul găseşte ceva 
asemănător unei litere sau cifre, îl compară cu alte litere pe care le 
cunoaşte. De exemplu, dacă vizualizează ceva aproximativ circular 
care are şi o linie ce trece prin centru, trebuie să decidă dacă acest 
caracter este un „o", un „e" sau un „0". 

Deoarece programul depinde de aceste tabele de comparaţie 
pentru a determina natura fiecărui caracter, există numeroase tipuri de 
literă sau formate de caractere pe care calculatorul nu le poate 
interpreta corect. De exemplu, dacă un calculator nu recunoaşte litera 
„A" într-un font tipărit, nu veţi putea obţine un „A" (vezi Figura 7-9). 
Fonturile monospaţiate, ca de exemplu Courier sau Letter Gothic, se 
scanează relativ bine cu multe din sistemele OCR. Unele programe 
OCR (ca Readlt, de pildă) pot învăţa noi tipuri de literă şi noi stiluri de 
tipărire. 
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Figura 7-9: Recunoaşterea optică a caracterelor 
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> Culorile pe care le vedeţi pe monitorul calculatorului 
dumneavoastră nu vor coincide aproape niciodată cu cele 
rezultate la imprimantă. 

> O importantă distincţie între diferitele tipuri de culori cu care se 
lucrează pe un Macintosh este aceea dintre culoarea de 
monocromie şi culoarea de policromie. 

> Culorile de monocromie sunt de obicei definite drept culori 
RGB, HSB sau Pantone. 

> Culorile de policromie sunt de obicei definite drept culori 
CMYK (cyan, magenta, galben şi negru) sau Trumatch. 

> Compensarea şi supratipărirea sunt utilizate pentru corectarea 
greşelilor apărute la tipărire. 
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Dacă n-ar fi aşa de trist, ar fi de-a dreptul amuzant. îndată ce 
designerii şi agenţiile de publicitate au prins gustul tehnoredactării pe 
Macintosh, au exclamat cu toţii (la unison): „OK! Să facem toate 
lucrările noastre color pe Macintosh!" 

Mai târziu, după patru cutii de aspirină şi şase consultanţi, tot ceea 
ce mai rămăsese era un grup obosit de personal şi apropierea 
termenului final de predare al lucrării, ca un hipopotam înfuriat. 

Să fim realişti pentru un moment. Dacă până acum nu aţi învăţat 
asta, ascultaţi cu atenţie: lucrul cu culori pe un PC (sau Mac) nu este 
uşor. De fapt, este de-a dreptul complicat. Dacă urmaţi instrucţiunile 
şi păstraţi toate valorile implicite fără să interveniţi, rezultatul va fi 
dezastruos. Chiar dacă aţi lucrat ca operator de culoare timp de 20 
ani, dacă nu înţelegeţi această tehnologie, probabil că ceea ce faceţi 
nu va putea fi nici măcar tipărit. 

Deci, puteţi câştiga? Aveţi vreun motiv să încercaţi măcar? 
Categoric. în acest capitol, discutăm limitările actuale ale 
tehnoredactării color şi cum puteţi proceda pentru a o stăpâni. Nu voi 
vorbi despre „culoare bună" sau „culoare proastă" sau despre cum ar 
trebui să arate ceea ce tipăriţi. Asta este o problemă care depinde de 
gustul dumneavoastră (sau al şefului care vă verifică). De asemenea, 
încă nu vom vorbi prea mult despre separarea culoarilor; această 
problemă este tratată în Capitolul 9, Tipărirea. Deocamdată, ne vom 
concentra asupra modului în care calculatorul manipulează culoarea. 



încă înainte de a începe să discutăm despre culori pe calculator, este 
important să ştiţi că o culoare văzută pe monitor nu seamănă 
niciodată cu cea obţinută pe o imprimantă color, un dispozitiv de 
executat diapozitive, cu atât mai puţin pe presa de tipar. De ce? 
Motivul principal este diferenţa de mediu. Culorile sunt afişate pe 
monitor prin activarea luminoforilor care emit o lumină colorată, 
percepută apoi de ochi. Acest lucru este sensibil diferit de materialul 
tipărit colorat, care depinde de sursa de lumină ce se reflectă de pe el 
şi este percepută ulterior de ochi. Dacă utilizaţi o metodă diferită de 
afişare a culorii, veţi vedea culori diferite. 

Culorile Pantone reprezintă un exemplu concludent în acest sens. 
Luaţi un catalog Pantone şi alegeţi o culoare. Puneţi culoarea respectivă 
lângă o culoare Pantone simulată pe ecran. Sunt şanse ca aceasta din 
urmă să fie o culoare total diferită. Chiar şi probele de culoare obţinute de 
pe pelicula finală nu prezintă certitudinea concordanţei (deşi sunt cele 
mai sigure mostre la care puteţi spera, cu excepţia unei mostre scoase la o 
presă de tipar). Ceea ce iese din presă poate părea cu totul altceva. 
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Altă explicaţie a diferenţelor de concordanţă dintre culori este 
aceea că substituirea plăcilor de tipar cu patru culori (cyan, magenta, 
galben şi negru) cu cele cu trei culori (roşu, verde, albastru) nu este 
valabilă. Ochiul vede şi percepe cele două variante în mod diferit. 

Doriţi şi alte argumente? OK, ce putem spune despre monitoare şi 
dispozitivele de tipărit color? Luaţi un document color de pe 
Macintosh-ul dumneavoastră şi transferaţi-l pe un alt calculator; aproape 
sigur va arăta altfel, mai ales dacă monitorul este de altă marcă. Faceţi 
un pas mai departe şi imaginaţi-vă documentul pus la un retro proiector: 
dispozitivul utilizează lumina, la fel ca şi monitorul, dar culorile 
obţinute sunt adesea foarte diferite de cele văzute pe calculator. 

Unele monitoare sunt mai bune decât altele la redarea anumitor 
culori. Iar un monitor cu o placă video de 24 biţi este mai precis decât 
unul cu o cartelă de 8 biţi. Unele companii, cum ar fi Barco, vând 
sisteme de calibrare a monitoarelor pentru reglarea culorilor de pe 
ecran, astfel încât acestea să coincidă, pe cât posibil, cu cele ale 
produsului tipărit. Totuşi, multe dintre cele mai bune sisteme de 
calibrare au preţuri prohibitive pentru majoritatea persoanelor 
interesate să le cumpere. 

Indiferent de ceea ce utilizaţi, amintiţi-vă că rareori ceea ce vedeţi 
coincide cu ceea ce veţi obţine de fapt. 

Ieşirea din această stare de incertitudine este alegerea culorilor pe 
baza unui atlas de culori. Uitaţi-vă în catalog, vedeţi ce culoare doriţi şi 
specificaţi-o. Dacă este posibil, creaţi-vă propriul dumneavoastră 
catalog şi tipăriţi-l pe terminalul, presa de tipar cu offset, imprimanta 
color sau dispozitivul dumneavoastră pentru diapozitive. Dacă tipăriţi în 
culori de policromie, specificaţi culorile dintr-un catalog pentru culori 
de policromie. Dacă tipăriţi în culori PMS, utilizaţi un catalog PMS. 



într-o lume perfectă aţi putea spune: „Doresc ca această culoare să fie 
cutare", iar calculatorul dumneavoastră, biroul de servicii şi litograful 
ar şti cu precizie despre ce culoare vorbiţi. Din păcate, cu excepţia 
folosirii unor creioane colorate Crayola, acest lucru nu poate fi 
realizat. Toată lumea, de la oamenii de ştiinţă şi artişti la programatori 
încearcă de secole să creeze un model care să definească exact şi să 
recompună culorile. Numai în ultimii 50 ani au fost obţinute aceste 
tipuri de culori: HSB, NTSC, CMYK, YIQ, CIE, PAL, HSL, RGB, CCIR, 
RS-1 70, UVL, HSI şi multe altele. (Şi credeam că am scăpat de numele 
formatelor de fişiere grafice utilizate pe Macintosh!) 

Pentru a lucra în culori pe un Macintosh, trebuie să cunoaşteţi şi să 
înţelegeţi patru tipuri de culori, plus două sisteme de asortare a culorilor 
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(vom descrie diferenţa mai târziu): RGB, CMY, CMYK, HSB, plus Pantone 
şi Trumatch. Deoarece aceste tipuri de culori sunt intim legate de tipărire 
şi de alte metode de reproducere, vom discuta în primul rând particu- 
larităţile culorilor de tipar, apoi vom analiza pe rând fiecare tip de culori. 


Culori fce monocromie şi î>e policromie 

Când ai de-a face cu culori, fie în tehnoredactare, fie în afara ei, 
trebuie să înţelegi diferenţa dintre culorile de monocromie şi cele de 
policromie. Ambele sunt utilizate curent în industria poligrafică. 
Amândouă vă pot oferi o largă varietate de culori. Sunt însă cu greu 
interschimbabile. în funcţie de terminalul dumneavoastră de tipărire, 
puteţi întâlni şi culori compuse. Să le studiem pe fiecare, în ordine. 

Culoare de policromie. Priviţi orice revistă sau ofertă prin poştă, 
primită recent. Dacă vă uitaţi atent la o fotografie color sau la un 
ambalaj colorat, veţi observa probabil o serie de puncte minuscule 
care compun culoarea. Acestea sunt nuanţe formate din una, două, 
trei sau patru culori: cyan, magenta, galben şi negru. Vom vorbi ceva 
mai târziu despre acest tip de culori (CMYK); important este faptul că 
foarte multe culori sunt rezultatul supraimprimării a patru culori de 
bază. Ochiul percepe aceste culori împreună, astfel încât, în ultimă 
instanţă, veţi vedea culoarea rezultată din combinaţia lor. 

Cyan, magenta, galben şi negru sunt culorile de policromie. 
Metoda de separare a milioane de culori în numai patru este 
cunoscută sub denumirea „separarea culorilor de policromie". Fiecare 
separare - uneori cunoscută ca placă - este o bucată de peliculă sau 
hârtie care conţine impresia tipografică pentru numai una dintre 
culori. Litograful va lua cele patru bucăţi de peliculă, după care va 
executa cele patru plăci metalice pe care le va folosi într-o presă de 
tipărit în patru culori. 

Să nu ne înţelegeţi greşit: culorile de policromie nu sunt folosite 
numai pentru fotografii sau imagini color. Dacă tipăriţi o publicaţie în 
patru culori, puteţi utiliza separat fiecare dintre cele patru culori sau 
pe toate împreună, pentru a tipări caractere, linii sau chenare colorate 
pe pagină. Aceste elemente pot părea unui ochi neantrenat ca fiind 
colorate în culori unice, când, de fapt, sunt nuanţe rezultate din 
combinarea culorilor de policromie. 

Culoare de monocromie. Dacă tipăriţi într-un număr mic de culori (trei 
sau mai puţine), veţi dori probabil să lucraţi cu culori de monocromie. 
Ideea care a generat culoarea de monocromie este aceea că cerneala de 
tipar (sau sursa de lumină, în cazul diapozitivelor color) are exact 
culoarea pe care o doriţi, ceea ce face inutilă combinaţia de culori. în 
cazul culorii de monocromie, dacă doriţi să obţineţi un text într-o 
nuanţă de albastru, îl imprimaţi pe o placă (adesea numită strat), separat 
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de placa neagră. Litograful tipăreşte textul folosind cerneala de tipar în 
nuanţa de albastru respectivă - probabil o culoare PMS (vezi „Pantone", 
mai jos), ca de exemplu PMS 31 35 sau 21 1 - apoi trece la negru pentru 
tipărirea restului publicaţiei. 

încă o dată, diferenţa dintre culorile de policromie şi cele de 
monocromie constă în obţinerea culorilor de policromie prin folosirea a 
patru culori care se tipăresc suprapuse, în timp ce culorile de monocromie 
se tipăresc folosind o singură cerneală colorată (în culoarea dorită). în 
ambele cazuri, litograful trece aceeaşi pagină de mai multe ori prin presa 
de tipar - o trecere pentru fiecare culoare - sau utilizează o presă de tipar 
multicolor, care tipăreşte culorile succesiv, la o singură trecere. 

Amestecul ambelor tipuri de culori. Nu există motive care să vă 
împiedice să folosiţi într-o publicaţie ambele tipuri de culori, dacă aveţi un 
buget care să vă permită o tipărire în 5 sau 6 culori. Unii litografi au prese 
de tipar în 5 sau 6 culori, care pot tipări cele patru culori de policromie 
împreună cu una sau două culori de monocromie sau cu un firnis. 

Culori compuse. Dacă produsul final se realizează pe un dispozitiv de 
imprimare pe peliculă (care produce diapozitive sau pelicule 
transparente) sau pe o imprimantă color, s-ar putea să întâlniţi ceea ce 
eu numesc culoare compusă. Culoarea compusă se situează între 
culoarea de policromie şi cea de monocromie. De exemplu, 
majoritatea imprimatoarelor pe peliculă tipăresc folosind modelul 
RGB (vezi „RGB" mai jos), indiferent dacă o culoare e specificată ca 
CMYK, RGB sau oricare alta permisă de soft-ul dumneavoastră. în 
schimb, imprimanta color QMS ColorScript 100 utilizează atât culori 
de monocromie, cât şi de policromie, fie RGB, fie CMYK, în funcţie de 
tipul de culori de transfer cu care aţi încărcat-o. 

Cheia problemei constă în faptul că acele culori specificate de 
dumneavoastră sunt reprezentate printr-un model de culori pe care nu 
l-aţi avut în vedere. Dacă ştiţi că tipăriţi pe o astfel de imprimantă, 
trebuie să vă adresaţi biroului de service pentru dispozitivul în cauză 
şi să consultaţi cartea tehnică a maşinii pentru sugestii asupra modului 
de lucru optim cu aceasta. 


Modele de ei/iom 

Următorul pas care trebuie făcut pentru înţelegerea lucrului cu culori 
pe Macintosh este să discutăm modelele de culori. După cum am 
menţionat mai sus, trebuie, de fapt, să înţelegem doar patru modele de 
culori (RGB, CMY, CMYK şi HSB), plus două sisteme de asortare a 
culorilor (Pantone şi Trumatch). Să ne referim în continuare la fiecare 
dintre acestea şi să vedem la ce folosesc. 
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RGB (Red, Green, Blue). Modelele de culori sunt împărţite în două clase: 
sisteme aditive şi sisteme substractive. Un sistem aditiv de culori este 
neintuitiv pentru majoritatea persoanelor: cu cât adaugi mai multă culoare 
unui obiect, cu atât mai mult te apropii de alb. în cazul modelului RGB, 
adăugarea de 100% din roşu, verde şi albastru unei suprafeţe, conduce la 
obţinerea de alb pur. Dacă aveţi un televizor color sau un monitor color la 
calculatorul dumneavoastră, aveţi deja o mare experienţă cu modelul 
RGB. Aceste echipamente periferice descriu culorile ca reprezentând 
activarea luminoforilor roşii, verzi şi albaştri de pe ecran. Diferitele culori 
sunt obţinute prin amestecul acestora trei. 

> Negru = 0% din toate cele trei culori 

> Galben = roşu + verde 

> Magenta = roşu + albastru 

> Cyan = verde + albastru 

Fişierele color TIFF, cum ar fi scanările de imagini naturale, sunt 
adesea salvate utilizând specificaţii RGB. Majoritatea dispozitivelor 
pentru diapozitive color imprimă pelicula utilizând această metodă. 

CMY (Cyan, Magenta, Yellow). Culorile substractive, pe de altă parte, 
devin mai albe pe măsură ce se extrage culoare din ele şi devin mai 
întunecate când se adaugă culoare. Fenomenul este analog colorării pe o 
bucată de hârtie. CMY este un model substractiv de culori: cu cât adăugaţi 
mai mult cyan, magenta şi galben, cu atât vă apropiaţi de negru. 

Legătura dintre RGB şi CMY este interesantă: sunt exact opuse unul 
altuia. Cu alte cuvinte, puteţi lua o culoare RGB, inversa matematic 
fiecare culoare din RGB şi obţine aceeaşi culoare în modelul CMY. 
Dacă nu sesizaţi intuitiv aceasta (nici noi n-am făcut-o), nu vă 
neliniştiţi. Teoria este mult mai puţin importantă decât faptul în sine. 

Implicaţia relaţiei inverse dintre RGB şi CMY este că, în ambele 
modele, culorile vor fi mai uşor de convertit. Ceea ce e adevărat. 
Problema este însă că modelul CMY are puţine aplicaţii practice, 
deoarece cyan-ul, magenta şi galbenul nu se confundă în realitate 
pentru a da negru. Ele formează un brun murdar. Astfel, de-a lungul 
anilor, litografii au învăţat că trebuie să adauge şi culoare neagră în 
procesul de tipărire. 

CMYK. Modelul de culoare care rezultă după adăugarea culorii negre 
la modelul CMY se numeşte CMYK. în timp ce RGB este un standard 
pentru ecranele fosforescente, modelul CMYK este un standard pentru 
industria tipografică şi constituie baza separării culorilor. El clasifică 
fiecare culoare ca fiind rezultatul compunerii a patru culori de bază: 
cyan, magenta, galben şi negru (în cadrul acronimului, se utilizează 
„K" în loc de „B" - „black" = negru - pentru a nu se confunda cu „B" 
de la „blue" = albastru). Totuşi, conversia între RGB şi CMYK nu este 
atât de precisă pe cât am fi sperat. De fapt, programele folosesc 
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algoritmi de conversie diferiţi, astfel că o culoare RGB tipărită în 
QuarkXPress are o nuanţă diferită faţă de cea tipărită în FreeHand. 

Puteţi descrie numeroase culori folosind metoda CMYK. lată cum 
descrie Quark câteva culori, cu procentajele culorilor componente. 

> Roşu = 100% magenta + 30% galben 

> Verde = 77% cyan + 1 00% galben 

> Albastru = 100% cyan + 96% magenta 

Aproape toate ilustraţiile color tipărite pe hârtie folosesc procedeul 
CMYK. 

HSB (Hue, Saturation, Brightness). în loc să descompună o culoare în 
componente, modelul HSB descrie o culoare în funcţie de nuanţa 
cromatică, saturaţie şi strălucire. Nuanţa cromatică reprezintă, în 
fond, poziţia acestuia într-un spectru de culoare care începe cu roşu, 
trece prin violet până la albastru, prin verde până la galben şi apoi 
prin portocaliu înapoi la roşu. Saturaţia culorii poate fi descrisă prin 
cantitatea de culoare depusă pe o suprafaţă dată. Sau, invers, 
reprezintă cantitatea de alb din această culoare. Rozul deschis, de 
exemplu, are o saturaţie mai mică decât roşul aprins. Strălucirea 
culorii este legată de cantitatea de negru din culoare. Astfel, acelaşi 
roşu aprins, având un nivel de strălucire mai scăzut, se transformă 
dintr-un roşu viu într-un roşu întunecat, posomorât. 

De asemenea, puteţi spune că, amestecând o culoare (nuanţă) cu 
alb, se obţine o tentă (un grad de saturaţie). Amestecând-o cu negru, 
se obţine un ton (un grad de strălucire). 

HSB este greu de sesizat intuitiv, mai ales atunci când trebuie 
specificate culori. De exemplu, iată valorile nuanţelor pentru aceleaşi 
culori menţionate mai sus. 

> Roşu = 0 

> Verde = 21 845 (sau 33,3%) 

> Albastru = 43 690 (sau 66,7%) 

Puteţi considera specificaţia HSB utilă în cazul executării de 
diapozitive cu imprimatoare de peliculă sau alte echipamente 
asemănătoare, dar nu e de mare ajutor în tipărirea de publicaţii. 

Pantone. Una dintre marile filiale ale lui Esselte, cel mai mare furnizor 
de design grafic din lume, este Pantone, Inc., al cărei unic scop în 
viaţă (şi în afaceri) este să continue, să dezvolte, să menţină şi să 
protejeze integritatea lui Pantone Color Matching System (Sistemul 
Pantone de armonizare a culorilor - pe scurt PMS). 

Atât tipografii, cât şi designerii agreează sistemul PMS, datorită 
simplităţii modului în care transmite culoarea. în calitate de editor, 
poţi lua un catalog Pantone, alege o culoare şi comunica tipografului 
numărul acesteia. El sau ea, la rândul său, ia un ghid pentru 
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amestecarea culorilor Pantone, găseşte reţeta culorii şi o creează 
pentru dumneavoastră. în Statele Unite, majoritatea tipăriturilor în 
culori de monocromie sunt făcute cu cerneluri PMS. 

Trebuie să reţineţi că puteţi simula multe culori PMS folosind 
combinaţii ale cernelurilor de policromie. Unele simulări sunt mai 
bune decât altele. De exemplu, un albastru deschis este destul de uşor 
de simulat cu cerneluri de policromie; un albastru intens este aproape 
imposibil de obţinut, după cum nu veţi putea niciodată realiza, cu 
CMYK, ceva cât de cât apropiat de arămiu sau auriu. 

Pantone, recunoscând un lucru bun atunci când îl vede, a acordat 
licenţa pentru culorile sale tipografice multor întreprinzători care 
dezvoltă soft-uri, astfel încât culorile Pantone pot fi specificate în 
programele respective. Totuşi, culoarea pe care o vedeţi pe ecran când 
alegeţi o culoare Pantone poate avea prea puţin în comun cu modul în 
care arată pe hârtie. Ecranul unui calculator nu constituie un substitut 
pentru un catalog de culori (mai multe despre aceasta mai târziu). 

în cazul culorilor Pantone se ridică trei probleme: 

> Numai anumite culori sunt definite şi numerotate. Dacă doriţi o 
culoare ceva mai deschisă decât cea descrisă, dar nu la fel de 
deschisă ca următoarea culoare din catalogul Pantone, trebuie 
să-i spuneţi litografului dumneavoastră să o aranjeze. 

> Cataloagele de culori nu sunt niciodată absolut precise şi 
asemănătoare. Eu lucrez cu un catalog Pantone aproape total 
diferit de cel al tipografului meu, în mare măsură din cauza 
diferenţelor de vechime ale cataloagelor, a tipurilor de cerneală 
şi a felului hârtiei pe care au fost tipărite. 

> N-am întâlnit pe nimeni care să înţeleagă într-adevăr schema 
de numerotare în PMS. De exemplu, PMS 485 şi PMS 1795 
sunt foarte asemănătoare, deşi culorile numerotate între acestea 
două sunt total diferite. 

Pe de altă parte, unii designeri utilizează culorile Pantone pentru a evita 
unele discontinuităţi pe care le produc culorile de policromie. De exemplu, 
Understanding Company produce hărţi rutiere care sunt adesea editate şi 
tipărite folosindu-se de la una la cinci cerneluri Pantone, în diferite nuanţe şi 
combinaţii. Aceasta reduce atât posibilitatea apariţiei fenomenului de 
moarare (vezi Capitolul 9, Tipărirea), cât şi posibila pierdere de detalii la 
caracterele colorate mărunte. 

Amintiţi-vă că sistemul Pantone este, de fapt, destinat mai degrabă 
asortării culorilor decât descrierii abstracte a unei culori, cum sunt 
celelalte modele. 

Trumatch. Cea mai recentă apariţie printre sistemele de asortare a 
culorilor şi singura care s-a dezvoltat pe baza tehnologiei electronice 
este Trumatch. Acest sistem de armonizare a culorilor este similar 
sistemului Pantone, prin aceea că atât dumneavoastră, cât şi tipograful 
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aveţi un catalog de culori Trumatch din care puteţi alege culorile. 
Totuşi, Trumatch nu se bazează pe culori solide de monocromie care 
pot fi elaborate de tipograful dumneavoastră, ci pe culori de policromie. 

Culorile din catalogul Trumatch sunt dispuse conform culorilor 
spectrului: de la roşu prin galben la verde, prin albastru la violet şi 
înapoi la roşu. Primul număr în codul Trumatch reprezintă o nuanţă 
de culoare (poziţia ei în spectru). Aceste numere merg de la 1 la 50. 

Al doilea element într-un cod de culori Trumatch este tenta 
acesteia (valoarea sa de saturaţie). Acestea sunt notate de la „a" 
(saturat, 100% valoarea de saturaţie), până la „h" (şters, nesaturat, 5% 
valoarea de saturaţie). Al treilea element îl reprezintă strălucirea 
culorii (cantitatea de negru din aceasta). Negrul se adaugă 
întotdeauna în tranşe de câte 6 procente. Codul de înnegrire se 
întinde de la 1 (6% negru) la 7 (42% negru). Dacă nu există negru 
într-o culoare, această cifră este omisă din numărul de cod. 

Aşadar, de ce este acest sistem atât de important? Ei bine, în primul 
rând pentru că puteţi lua decizii referitoare la relativitatea a două 
culori. De exemplu, puteţi spune: „Nu, vreau această culoare ceva 
mai închisă, cu ceva mai mult verde" şi imediat se obţine o nouă 
culoare. Comparaţi aceasta cu sistemul Pantone (PMS) şi veţi înţelege 
diferenţa. Trumatch ne oferă speranţa reală într-o evoluţie pozitivă a 
editării electronice de publicaţii. 



Aşezarea unui obiect colorat alături de un alt obiect colorat diferit face ca 
ambele culori să arate altfel decât dacă ar fi văzute fiecare în parte. în 
mod similar, o culoare poate arăta complet diferit dacă o plasaţi pe un 
fond negru, în loc de un fond alb. Aceste fapte trebuie să vă influenţeze 
modul de lucru în două direcţii. în primul rând, când alegeţi culorile 
dintr-un catalog, izolaţi-le de cele învecinate. Eu fac asta aşezând o foaie 
de hârtie decupată în dreptul culorii considerate. în al doilea rând, după 
ce aţi creat culorile cu care veţi lucra în publicaţia dumneavoastră, 
comparaţi-le unele cu altele. S-ar putea să constataţi că va trebui să le 
reasortaţi pentru a obţine efectul dorit. 



Nimic nu este perfect, nici măcar presele de tipar scandalos de scumpe. 
Când publicaţia dumneavoastră trece prin aceste prese, culorile, fiind 
imprimate succesiv, fac ca hârtia să alunece uşor. în funcţie de presă, 
această abatere poate avea valori între 0,003 şi 0,0625 inch (0,2 până la 




9$ GVitovil complet al tchv\ovc&*ctoru]ui 


4,5 puncte). Dacă două culori au o porţiune de contur comună pe 
pagină şi apare o astfel de alunecare, cele două culori nu se mai ating, 
rezultatul fiind apariţia unui spaţiu alb, neimprimat. Un spaţiu de 
3/1000 inch va apărea ca o mică crăpătură într-un trotuar lat, dar vă 
asigur că poate da uşor senzaţia unei adevărate falii. Ce puteţi face? Să 
umpleţi aceste spaţii prin compensări sau supratipăriri. 

Conceptul şi execuţia de compensări şi supratipăriri prezintă câteva 
capcane pentru cei neexperimentaţi. Până în prezent, majoritatea 
editorilor au lăsat rezolvarea acestor probleme pe seama litografilor si 
linotipiştilor. Există opinia conform căreia ar trebui să-i lăsăm să o facă 
în continuare. îi cunoaşteţi însă pe cei care lucrează în domeniul editării 
computerizate; vor întotdeauna să controleze totul. Problema este că 
designerii n-au învăţat să se ocupe de compensare! Să vedem mai exact 
ce înseamnă compensare şi supratipărire. 

Supratipărire. Imaginaţi-vă litera „Q" de culoare magenta pe un fond 
cyan. în mod normal, când se execută separaţia culorilor, placa cyan 
(vom discuta mai multe despre separarea culorilor şi plăci în Capitolul 
9, Tipărire) are un „Q" alb decupat din ea, exact în locul unde se va 
tipări litera „Q" în magenta. în acest fel, cele două culori (cyan şi 
magenta) nu se amestecă (vezi Figura 8-1 ). Se poate însă supratipări 
litera „Q" de culoare magenta pe placa de fond colorată cyan. Cum 
pe placa cyan nu există litera „Q" de culoare albă (decupată), cele 
două culori se suprapun, rezultând un „Q" purpuriu pe fond cyan. 

Figura 8-1 : Decupări şi supratipăriri 
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Compensare. Compensarea implică ideea de supratipărire uşoară a 
două culori pe conturul lor comun. Atunci, dacă (sau când) hârtia 
alunecă în presa de tipar, spaţiul format între culori este umplut cu 
culoarea adiţională de compensare, în loc să rămână alb (vezi Figura 
8-2). Compensarea se poate realiza prin două metode: strâmtare şi 
lărgire. Strâmtarea se referă la zona necolorată de pe placa de fond, 
care devine mai mică. Lărgirea se referă la mărirea uşoară a obiectului 
supratipărit (în cazul în speţă, litera „Q"). 

Ideea este simplă, nu? Dar nu este obligatoriu şi un proces simplu, 
dacă sunteţi începător. 

Figura 8-2: Prin compensare se umplu spaţiile rămase libere 
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C om\>ens*rcâi şi sviprAtîpĂrîre^ caracterelor mici 

Puteţi avea probleme la utilizarea caracterelor mici, în special a celor cu 
şerif, într-un document color. Deoarece tiparul este atât de fin - mai ales 
serif-urile - chiar şi o uşoară compensare poate să le îmbâcsească. Spaţiile 
libere din interiorul unor litere (de exemplu „a") se pot umple şi serif-urile 
pot deveni încărcate (vezi Figura 8-3). Amintiţi-vă acest lucru când aplicaţi 
variantele de compensare şi când specificaţi culorile de tipar. 

Figura 8-3: Tipul compensării 
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Supratipărirea poate fi şi ea înşelătoare. De exemplu, dacă supra- 
tipăriţi roşu pe albastru, obţineţi purpuriu, ceea ce probabil nu aţi 
intenţionat. 

Există câteva situaţii importante în care veţi dori să supratipăriţi 
culori. Una dintre cele mai deosebite este aceea a tipăririi de linii fine 
negre sau caractere pe un fond colorat. De fapt, de fiecare dată când 
aveţi de tipărit ceva de culoare neagră, trebuie să-l supratipăriţi peste 
fond. 


Negru biţi pMru culori 

Chiar mai bine, puteţi realiza o culoare neagră mai intensă prin 
adăugarea la negrul iniţial a celorlalte culori de policromie. Negrul 
intens standard utilizat de litografi este 100% negru împreună cu 40% 
cyan. Unii, ca să se complice, adaugă 20-30% din magenta şi, în 
aceleaşi proporţii, şi galben. Când un obiect complet negru (100% K) 
se suprapune altor obiecte colorate, ca de pildă în fotografii, 
densitatea sa variază, depinzând de situarea deasupra unei zone 
deschise la culoare sau a uneia întunecate. Adăugarea de culoare la 
negrul dumneavoastră rezolvă această problemă. 

Acest artificiu nu foloseşte doar pentru a obţine un negru mai 
intens la o presă de tipar color, dar îmbunătăţeşte şi calitatea negrului 
rezultat la o imprimantă color termică de tipul ColorScript 100. 
Oricum, dacă destinaţia dumneavoastră finală este o imprimantă color 
termică, va trebui să sporiţi procentele adiţionale cu 50-100% pentru 
fiecare. 

De notat, totuşi, că trebuie să cântăriţi cu atenţie cum aplicaţi 
acest negru intens. în folosirea acestei tehnici este posibil să apară o 
problemă: cyan-ul s-ar putea vedea în spatele negrului, dacă presa 
tipăreşte cu greşeli. 
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TIPĂRIREA 


> Dacă un font de imprimantă nu este disponibil pentru un 
anumit tip de literă din documentul dumneavoastră, la tipărire 
va rezulta o imagine greşită. 

> Folosiţi Chooser-ul pentru a indica programului dumneavoastră 
unde să vă tipărească fişierul. 

> Folosiţi caseta de dialog Page Setup pentru a indica 
programului caracteristicile imprimantei şi modul de tipărire 
dorit. 

> Alte considerente avute în vedere la tipărire sunt legate de 
reperele de înregistrare, asamblarea, separarea culorilor şi 
încărcarea punctului. 

> Când utilizaţi un birou de servicii, trebuie să ştiţi cum să 
trimiteţi fişierele. Veţi dori, eventual, să transmiteţi fişiere 
PostScript de tipul „tipăreşte pe disc". 

> Alte consideraţii în cazul lucrului cu un birou de servicii se 
referă la compatibilitate, dimensiunile fişierelor mari şi 
ecliipamentul acestora. 
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Deci, vă aflaţi în faţa unei foi albe de hârtie. Şi aveţi discheta cu un 
document frumos memorat pe ea. Şi toată lumea spune: „Selectaţi 
Prinţ din meniul File şi apoi OK/' Fără probleme. Calculatorul a făcut 
acest ultim pas cât de simplu se poate, nu-i aşa? Nu este aşa. 

Timpul necesar creării unui document este direct proporţional cu 
durata acordată alegerii modului în care el trebuie tipărit. Asta 
însemnă că, dacă aţi folosit Microsoft Word pentru a realiza o lucrare 
de o pagină, mergeţi mai departe şi tipăriţi-o pe imprimanta 
dumneavoastră laser, fără a mai sta pe gânduri. Pe de altă parte, dacă 
aţi lucrat trei luni ca să realizaţi o carte de patru sute de pagini, 
trebuie să fiţi atent şi metodic la alegerea procedeului de tipărire. 

în acest capitol voi discuta fiecare aspect legat de tipărirea unei 
lucrări, începând de la Chooser, trecând prin Page Setup şi terminând 
cu selectarea lui OK din caseta de dialog Prinţ. Apoi voi discuta alte 
aspecte ale muncii de tipărire, cum ar fi reperele de înregistrare, 
separarea culorilor şi lucrul cu birourile de servicii. 

înainte de a trata ceva mai complicat, să discutăm totuşi două 
elemente simple, dar indispensabile în majoritatea operaţiilor de 
tipărire: PostScript şi fonturi. 


POSTSCRIPT 

Pe scurt, PostScript este mijlocul care face posibilă tehnoredactarea 
computerizată pe Macintosh. PostScript este un limbaj descriptiv de 
pagină - un set de comenzi pe care imprimanta laser PostScript le 
înţelege. Când spuneţi Macintosh-ului dumneavoastră să tipărească o 
pagină, el scrie un program în PostScript, descriind pagina, şi trimite 
acest program către imprimantă. Imprimanta, care cuprinde şi un 
interpretor PostScript, interpretează programul PostScript care descrie 
pagina şi tipăreşte textul şi imaginile pe hârtie (sau peliculă), conform 
acelei descrieri. 

Nu toţi cei care utilizează Macintosh trebuie să folosească 
PostScript-ul, dar acest lucru a devenit o practică uzuală în lumea 
tehnoredactorilor. Prin urmare, voi presupune că lucraţi cu o 
imprimantă Adobe PostScript. Dacă lucraţi cu un „clone interpreter", 
cum ar fi RIPS, Freedom of the Press sau GoScript, nu-mi asum 
responsabilitatea pentru ceea ce va apărea pe hârtie. Singurul motiv 
care mă determină să utilizez un astfel de interpretor este pentru a mă 
amuza de greşelile pe care le face. Lucrurile se schimbă rapid în acest 
domeniu, aşa că, în momentul când citiţi aceste rânduri, s-ar putea să 
fi apărut deja asemenea interpretoare mai bune. 

După cum ne arată şi reclamele Adobe, PostScript-ul este ca frişca 
pe prăjitură. Oricum, aceleaşi atuuri ale tipului PostScript, care fac 
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imprimanta atât de dorită, sunt cele care îi stabilesc şi preţul ridicat. 
Dacă nu vă puteţi permite să cumpăraţi o imprimantă PostScript, 
trebuie să faceţi trei lucruri: 

> începeţi să economisiţi bani pentru a vă cumpăra una cât mai 
curând. 

> Nu vă aşteptaţi să obţineţi realizări grafice de calitate (este 
posibil, dar nu foarte uşor). 

> Citiţi acest capitol (vă spun multe despre PostScript, dar şi 
despre numeroase alte lucruri). 


FONTVRi 

Aproape fiecare utilizator de Macintosh lucrează la un moment dat cu 
text. Este o realitate. Când lucraţi cu text, lucraţi cu tipuri de literă 
(fonturi). 

Dacă nu înţelegeţi bine cum se asociază fonturile bitmap şi 
fonturile de contur, vă recomand să revedeţi începutul Capitolului 3, 
Fonturi. Utilizarea fonturilor impune o abordare uşor diferită a 
procesului de tipărire. 


TîpĂrîre^ fonturilor 

Fonturile bitmap se utilizează împreună cu fonturile de contur. 
Macintosh-ul înlocuieşte automat fonturile bitmap de monitor cu 
fonturile de contur în momentul tipăririi. Pentru a fi însă capabil să 
facă o astfel de înlocuire, trebuie să găsească fontul de contur al 
imprimantei - fie în memoria permanentă a imprimantei, fie într-un 
fişier de pe disc. 

Macintosh-ul cercetează imprimanta pentru a afla dacă fontul 
există în memorie, în ROM (memoria permanentă a imprimantei) sau 
pe un hard disc ataşat imprimantei. Dacă fontul nu este găsit în nici 
unul din aceste locuri, Macintosh-ul îl caută în fişierul de sistem 
curent. în caz că utilizaţi Suitcase II sau Masterjuggler, Macintosh-ul 
caută şi în fişierul în care este încărcat fontul de monitor. 

Apoi, presupunând că fontul de imprimantă poate fi găsit de 
calculator, informaţia despre font va fi transmisă imprimantei laser, 
împreună cu documentul dumneavoastră. Imprimantele laser 
PostScript au o memorie alocată pentru stocarea fonturilor. Oricum, 
alocările de memorie sunt diferite, depinzând de tipul imprimantei, 
aceasta determinând şi numărul de fonturi care pot fi stocate. De 
exemplu, vechiul LaserWriters poate stoca în memorie trei sau patru 
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fonturi simultan, în timp ce un Apple LaserWriters IINTX poate păstra 
în memorie 12 sau 13 fonturi. Depăşirea volumului de memorie 
disponibilă provoacă erori ale PostScript-ului, compromiterea muncii 
dumneavoastră şi resetarea imprimantei (vezi Capitolul 10, Când 
lucrurile merg prost). 

De remarcat că nu aveţi nevoie de fonturile de contur ale 
imprimantei în fişierul de sistem pentru nici un font rezident în 
imprimanta dumneavoastră. De exemplu, toate imprimantele 
PostScript vin cu Times, Helvetica, Courier şi Symbol codificate direct 
în memoria imprimantei, astfel că nu aveţi nevoie de un font de 
imprimantă pentru a folosi aceste tipuri de literă (deşi vă trebuie un 
font de imprimantă pentru ATM sau TrueType pentru a lucra corect). 
Prima pagină tipărită la pornirea imprimantei vă indică, de obicei, 
fonturile rezidente. 


TipÂrire* urât* 

Când nu dispuneţi nici de un font de imprimantă, nici de un font 
rezident al imprimantei, Macintosh-ul are două opţiuni: 

> Tipăreşte folosind fontul Courier. Această situaţie apare, de 
obicei, când documentul dumneavoastră conţine un fişier EPS 
cu fonturi pe care nu le aveţi disponibile. 

> Tipăreşte textul utilizând fontul bitmap de monitor. 
Macintosh-ul tipăreşte textul aproape identic cu felul în care 
acesta apare pe ecran. 

Nu sunt sigur care dintre acestea arată mai urât. Am tendinţa să devin 
alergic la oricare dintre ele. 


îticĂrc^rcA forturilor 

în general, o dată operaţiunea de tipărire terminată, fonturile pe care 
le-aţi folosit sunt şterse din memoria imprimantei. Apoi, la următoarea 
tipărire a documentului, Macintosh-ul trebuie să le încarce din nou. O 
singură încărcare nu este poate un proces prea îndelungat, dar 
repetarea acesteia face ca, prin comparaţie, şahul să pară un sport 
rapid. 

Nu trebuie să aşteptaţi însă. Puteţi face ceva în această situaţie 
neplăcută: să încărcaţi dumneavoastră fonturile. 

încărcarea manuală. Puteţi încărca un font în imprimanta 
dumneavoastră şi să-l păstraţi acolo până la oprirea imprimantei. 
Există mai multe utilitare care vă permit aceasta. îmi place 
LaserStatus, pentru că este un DA şi este realizat de CE Software 
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(producătorii unora dintre cele mai performante utilitare). Puteţi utiliza 
însă şi pachetele Font Downloader, conceput de Adobe, sau 
LaserWriter Font Utility al lui Apple. 

încărcarea manuală a unui font este deosebit de utilă în cazul 
fonturilor utilizate de mai multe ori în aceeaşi zi. Dacă vă interesează 
fontul Goudy, îl puteţi încărca de pe un calculator la începutul 
fiecărei zile. Şi, câtă vreme nimeni nu resetează imprimanta, îl puteţi 
utiliza după voia inimii de pe oricare din calculatoarele din reţea (fie 
că au sau nu fonturi de imprimantă Goudy pe discurile lor; însă este 
obligatoriu să aibă instalat acelaşi tip de font de ecran, la cel puţin o 
mărime). 

Stocarea pe hard disc. Dacă aveţi un hard disc conectat la 
imprimantă, există încă o posibilitate: încărcarea unui font de 
imprimantă pe discul acesteia. O dată fontul astfel încărcat, el rămâne 
acolo până când îl ştergeţi (sau scăpaţi discul pe jos). Utilitarele de 
încărcare, cum ar fi Font Downloader al lui Adobe şi LaserWriter Font 
Utility al lui Apple, au facilităţi suplimentare necesare acestei operaţii. 
Dacă aveţi un alt tip de imprimantă, e posibil să aveţi nevoie de un 
soft special de la producător. 


La alegerea imprimantei pe care doriţi să vă tipăriţi documentul, cea 
mai importantă caracteristică ce trebuie avută în vedere este rezoluţia 
imaginii. Deşi numeroase imprimante oferă o varietate de rezoluţii, 
majoritatea imprimantelor laser nu sunt „satisfăcute" decât dacă 
tipăresc la 300 dpi. 

Tabelul 9-1 indică mai multe tipuri de imprimante cu rezoluţiile 
corespunzătoare. 


Tabelul 9-1 : Produsele de calitate impun tipărirea cu un înalt grad de rezoluţie 


Dispozitivul 

Rezoluţia de tipărire în dpi 

Apple ImageWriter II 

72, 1 44 

Imprimante laser 

300, 400, 600 

Linotronic 300/500 

635, 1270, 2540 

Compugraphic CG9400 

1 200, 2400 

Linotronic 330/530 

1270, 2540, 3386 

Agfa Matrix SlideWriter 

2000, 4000 
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Şi eu (ca mai toată lumea) folosesc o imprimantă laser pentru a tipări 
copii de probă după documentele mele, înainte de a le trimite la 
serviciul specializat pentru a fi reproduse pe hârtie RC sau film. 
Câteodată descopăr pe unii care tipăresc întâi pe un ImageWriter II 
sau altă imprimantă QuickDraw şi abia apoi utilizează serviciul 
specializat pentru obţinerea unor copii de probă pe o imprimantă 
PostScript. Dacă nu sunteţi în posesia unei imprimante laser şi trebuie 
să procedaţi aşa, fie; luaţi-vă însă nişte măsuri de prevedere (vezi, mai 
jos, „Schimbarea tipurilor de imprimantă"). 

Dacă lucraţi cu un nou tip de imprimantă sau cu imprimante de 
diferite tipuri, primul lucru de făcut este să vedeţi cum este reglat 
Chooser-ul dumneavoastră. Chooser-ul este un utilitar auxiliar („desk 
accessory" - DA), parte a soft-ului de sistem al calculatorului, care vă 
permite să alegeţi ce tip de imprimantă doriţi să folosiţi. De asemenea, 
puteţi specifica imprimanta dorită, dacă sunt mai multe într-o reţea. 
Aveţi acces la aceasta prin selectarea „Chooser" din meniul Apple 
(vezi Figura 9-1). Iconiţele din stânga reprezintă driverele de 
imprimantă pe care le-aţi instalat în fişierul dumneavoastră sistem 
(driverele de imprimantă arată calculatorului dumneavoastră cum să 
comande imprimanta). Când selectaţi unul dintre acestea, calculatorul 
vă cere în plus alte informaţii pertinente în dreptunghiul din dreapta. 

De exemplu, dacă selectaţi iconiţa ImageWriter, veţi fi întrebat la 
ce port se ataşează ImageWriter-ul. Dacă selectaţi iconiţa LaserWriter, 
veţi fi întrebat ce imprimantă doriţi să folosiţi (chiar dacă e ataşată o 
singură imprimantă, trebuie totuşi s-o selectaţi înainte de a închide 
Chooser-ul). Dacă aveţi o reţea AppIeTalk mai mare, împărţită pe 
zone, trebuie să selectaţi zona înainte de a selecta imprimanta. 
Modificările devin operante de îndată ce închideţi fereastra Chooser. 

Figura 9-1 : Chooser-ul 
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Dacă lucraţi cu imprimante laser PostScript, nu e nevoie să vă faceţi 
prea multe griji în privinţa Chooser-ului. Setaţi-I doar o dată şi lăsaţi-l 
aşa, cu excepţia situaţiilor când doriţi să schimbaţi imprimantele 
PostScript din reţea. 


ScViimb^re^ tipurilor Z>c imprimante 

Dacă creaţi un document pe un calculator care are ataşată o 
imprimantă de un anumit tip, pentru tipărirea sa pe un alt tip de 
imprimantă, trebuie să vă asiguraţi că vă creaţi documentul cu un 
driver de imprimantă compatibil cu noul dispozitiv terminal. De 
exemplu, dacă faceţi încercări pe un ImageWriter II, iar mai târziu 
tipăriţi pe o imprimantă Linotronic, creaţi-vă întreg documentul cu un 
driver LaserWriter selectat în Chooser (nu trebuie de fapt să fiţi 
proprietarul imprimantei laser sau să o aveţi la îndemână pentru a-i 
putea folosi driverul). Apoi, când doriţi să vă tipăriţi documentul, 
comutaţi pe driverul Imagewriter şi nu schimbaţi alocările din caseta 
de dialog Page Setup (vezi paragraful următor). Spuneţi-i superstiţie 
sau cum vreţi, dar asta mi-a rezolvat în trecut, câteva probleme 
majore legate de tipărire. 


Definirea momii (page setvp) 

Bun: v-aţi terminat documentul şi sunteţi gata să-l tipăriţi. Aşteptaţi 
însă! Nu uitaţi să verificaţi caseta de dialog Page Setup. 

Caseta de dialog Page Setup diferă puţin de la program la program, 
dar aproape întotdeauna conţine patru zone: caracteristicile hârtiei, 
efecte de imprimantă, efecte de ieşire şi opţiuni. Să aruncăm, pe rând, 
câte o privire la fiecare dintre acestea. 


Caracteristicile ViÂrtici 

Contrar părerii generale, dimensiunea foii pe care o alegeţi în această 
zonă nu corespunde în mod necesar dimensiunii paginii 
documentului dumneavoastră. în schimb, aceasta este dimensiunea 
foii pe care doriţi să vă tipăriţi documentul. De exemplu, dacă 
publicaţia dumneavoastră trebuie să aibă o pagină normală de 8,5x1 1 
inch, puteţi să o tipăriţi pe o suprafaţă de mărimea unei foi de revistă 
sau a unui plic numărul 10. 

Dimensiunea hârtiei alese determină suprafaţa de tipărire. Astfel, 
dacă selectaţi dimensiunea corespunzătoare unui plic numărul 10 din 
meniu (acela care este de obicei setat pentru foaia de revistă), dar 
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documentul dumneavoastră este de fapt mai mare, pagina vă va fi 
înghesuită pe un format de 3,8x9,1 inch. (în acest mod, se lasă un 
spaţiu liber de 1/8 inch de-a lungul marginilor; deci, nici o problemă!) 


Efecte î>e impriniAVitĂ 

Această zonă cuprinde patru elemente de bază, descrise mai jos. 
Toate patru sunt setate implicit pe On, dar nici una nu are vreo 
influenţă decât în cazul tipăririi pe o imprimantă PostScript. 

Substituirea fonturilor (Font Substitution). Nu uitaţi că New York, 
Geneva şi Monaco nu sunt fonturi de contur şi pe o imprimantă 
PostScript apar ca imagini bitmap (citeşte: apar urâte). Selectând Font 
Substitution, i se permite calculatorului să înlocuiască New York cu 
Times Roman, Geneva cu Helvetica şi Monaco cu Courier. Ţinând 
seama că lăţimea caracterului pentru fiecare tip de literă este diferită, 
aproape întotdeauna textul dumneavoastră va fi tipărit cu lăţimi 
nepotrivite de caractere (vezi Figura 9-2). 

Obţinerea unui text clar (Text Smoothing). Dacă trebuie să utilizaţi 
un font bitmap pe o imprimantă laser PostScript, veţi dori să activaţi 
Text Smoothing (netezirea textului). Această comandă indică 
imprimantei să niveleze fonturile imagine, astfel încât să nu apară 
zimţate. Ca urmare a acestei operaţii am văzut atât rezultate 
excelente, cât şi unele dezastruoase. Se lucrează mai bine cu fonturi 
de dimensiuni mici cu puţine trepte în liniile structurale şi se obţin 
rezultate catastrofale în cazul fonturilor supradimensionate, situate în 
afara gamei lor de dimensiuni (de exemplu, dacă aveţi un font 
conceput pentru 14 puncte şi îl utilizaţi la 39 puncte). în general, dacă 
arată bine pe monitor, vor arăta cel puţin decent la tipărire. 

Pe de altă parte, dacă vreţi să păstraţi aspectul zimţat al unui font 
bitmap, fiţi siguri că aţi dezactivat comanda Text Smoothing. Mulţi 
designeri folosesc aspectul zimţat ca element estetic (iar comanda 
Text Smoothing le-ar face opera să arate oribil). 
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Figura 9-2: Substituirea fonturilor 


I, sir, if that nose were mine, 

I'd have it amputated on the spot! 

Tipărit cu New York 

I, sir, if that nose werc mine, 

I’d have it amputated on the spot! 

Tipărit cu New York, fiind activată 
substituirea fioriturilor 

I, sir, if that nose were mine, 

I’d have it amputated on the spot! 

Tipărit cu Times New Roman 


Obţinerea unor imagini clare (Graphics Smoothing). După cum vă 
sugerează şi numele, comanda Graphics Smoothing (netezirea 
imaginilor) acţionează asupra imaginilor grafice, la fel cum comanda 
Text Smoothing acţionează asupra fonturilor bitmap. Ea are efect 
numai asupra imaginilor grafice de tipul Paint (PNTG) (vezi Capitolul 
2, Formate de fişiere grafice). Mulţi dintre cei care editează buletine 
de ştiri sau fluturaşi folosesc această comandă pentru a îmbunătăţi 
calitatea grafică a tipăriturii de tip Paint. Fără îndoială că se obţine o 
oarecare ameliorare (uneori chiar notabilă), dar nu vă aşteptaţi să 
obţineţi curbe sau diagonale uniforme cu această metodă. Totodată, 
dacă există zone sau modele gri în lucrare, nivelarea le poate afecta 
în chip nefericit. 

Tipărirea rapidă a imaginilor bitmap (Faster Bitmap Printing). Nu pot 

fi sigur de asta, dar cred că cineva de la Apple şi-a închipuit că Faster 
Bitmap Printing este o comandă utilă, astfel că a fost inclusă în caseta 
de dialog Page Setup. De fapt, cine nu-şi doreşte ca imaginile bitmap 
să-i fie tipărite mai repede? De ce ar dori cineva să nu activeze 
această comandă? Practic, activând această comandă, se măreşte 
viteza de tipărire cu 0.003 secunde până la 1 secundă pentru fiecare 
test pe care l-am efectuat. Se obţine o creştere de viteză dacă 
imaginile bitmap sunt în raport direct cu rezoluţia imprimantei (de 
exemplu, imaginile bitmap cu 75 dpi sunt tipărite uneori mai bine şi 
mai repede decât cele cu 72 dpi, deoarece 75 divide exact 300; 
uneori însă rezultatele nu sunt mai bune). Indiferent de rezultate, 
situaţia mă deranjează, aşa că eu dezactivez automat această 
comandă la tipărire. 
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Efecte t>e ieşire 

în această secţiune a casetei de dialog Page Setup, puteţi controla 
două efecte de tipărire a documentelor, şi anume: micşorarea sau 
mărirea şi orientarea. 

Micşorarea sau mărirea. Schimbarea acestui număr afectează scara la 
care se face tipărirea. Puteţi introduce orice număr întreg (fără punct 
zecimal) între 10 şi 400%. Acest lucru e convenabil în special la 
tipărirea unor probe de formate mari sau în încercările de realizare a 
unor postere uriaşe compuse din mai multe bucăţi. Tabelul 9-2 indică 
mai multe valori de conversie a paginilor. 


Tabelul 9-2: Dimensiuni de pagină 


Pentru a tipări o pagină 
de această dimensiune 

Pe hârtie de 
această dimensiune 

Micşoraţi/măriţi la 

normală 

scrisoare (letter)^ 

78% 

tabloid (revistă) 

scrisoare 

64% 

A4 

scrisoare 

94% 

scrisoare 

tabloid 

128% 


*) în SUA se foloseşte mai frecvent formatul letter (21 6x279 mm 2 ) decât A4 (21 0x297 mm 2 ) 


Orientarea. Vă mai amintiţi prima zi de şcoală la liceu, denumită Ziua 
de Orientare? Ideea era să vi se dea reperele necesare orientării în 
împrejurimile şcolii. Ei bine, această Orientare este cam acelaşi lucru, 
dar cu unele diferenţe. Scopul este să vă asiguraţi că Macintosh-ul ştie 
cum să orienteze documentul la trecerea prin imprimantă. Aveţi două 
alternative: portret („portrait") si ilustrată („landscape"). Din fericire, 
acestor alternative le sunt ataşate iconiţele corespunzătoare care fac 
alegerea mai uşoară. Am inclus câteva mostre în Figura 9-3, astfel că 
puteţi vedea cum arată fiecare dintre ele. 

Când tipăriţi pe o imprimantă cu rolă de alimentare, puteţi 
economisi peliculă sau hârtie, tipărind paginile în stil landscape, mai 
degrabă decât în stil portrait. 

în acest mod, veţi utiliza numai aproximativ 8,5 inch de pe rolă în 
loc de 1 1 inch. Nu pare o diferenţă prea mare, dar acei 2,5 inch se 
însumează dacă tipăriţi un document mare. De exemplu, un fişier de 
o sută de pagini va economisi, în medie, 250 inch de peliculă sau 
hârtie la tipărirea cu orientarea landscape. Tipărirea în această 
orientare uşurează tăierea şi aşezarea paginilor în top. Verificaţi la 
biroul de servicii cu care lucraţi dacă vă face vreo reducere pentru 
economia de timp şi energie pe care aţi realizat-o. 
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Figura 9-3: 


Opţîvmî 


Orientare în lung şi pe lat 



Stilul portrait (stânga) 
şi stilul landscape 
(dreapta) 


Tipărirea la o 
imprimantă laser 





III 

SHEZAN 










* 




SHEZAN 






Tipărirea la o 
imprimantă cu rolă 
de alimentare 


Puteţi avea acces la a doua pagină de opţiuni din Page Setup prin 
selectarea butonului Options din caseta de dialog Page Setup (vezi 
Figura 9-4). în viitor, poate vor apărea speculaţii în folclorul 
Macintosh asupra animalului reprezentat în icoana casetei de dialog. 
Cu toate că, se pare, consensul afirmă că acesta este un câine, eu 
prefer să cred că este o corcitură rară (jumătate câine, jumătate vacă), 
în orice caz, acesta este animalul care apare în cinci din cele şase 
variante din Options. 
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Figura 9-4: Opţiunile Page Setup 


I LaserWriter Optians 6_o ţ n* fl 



□ Flip Horizontal | Cancel ] 

□ Flip Uertical 

□ Inuert Image 

□ Precision Bitmap Rlignment (47o reduction) 

□ Larger Prinţ firea (Feuier Douinloadable Fonts) 

□ Unlimited Douinloadable Fonls in a Document 


Rotire orizontală şi rotire verticală (Flip Horizontal şi Flip Vertical). 

Voi trata aceste două noţiuni într-o singură descriere, deoarece, de 
fapt, ele fac acelaşi lucru. Rotirea uriei imagini este utilizată, în primul 
rând, pentru obţinerea dintr-o imprimantă fie a unei pelicule citite 
direct sau invers, fie a unei pelicule având emulsia pe faţa anterioară 
sau posterioară. Care sunt diferenţele? Să vedem ce se întâmplă când 
tipăriţi pe peliculă. 

Pe măsură ce filmul trece prin imprimantă, acea faţă a peliculei care 
e acoperită cu emulsie fotosensibilă este expusă unui fascicul laser. 
Dacă n-aţi selectat nici una din opţiunile Flip Horizontal sau Flip 
Vertical, filmul este expus cu faţa activă, citită invers, având emulsia pe 
faţa inferioară (filmul este citit direct când emulsia se află pe faţa 
superioară). Asta înseamnă că, dacă privim fluxul astfel încât textul şi 
grafica să apară direct, emulsia este către privitor. Dacă selectaţi Flip 
Horizontal sau Flip Vertical, pelicula rezultă citită direct, cu emulsia pe 
faţa inferioară. Altfel spus, dacă ţineţi pelicula cu faţa fără emulsie spre 
dumneavoastră, imaginile şi textul se citesc corect („citire directă" - 
right reading). Vezi Figura 9-5 pentru o rapidă referinţă grafică. 

Dacă doriţi să aflaţi de ce trebuie să ştiţi că faţa cu emulsie este în 
sus sau în jos, discutaţi cu litograful dumneavoastră (apoi vorbiţi cu un 
lucrător serigraf; veţi vedea că au nevoie de pelicule prelucrate diferit, 
din motive similare). 

Inversarea imaginii (Invert Image). Activând această comandă, se 
inversează întreaga pagină, astfel încât orice element 100% negru 
devine 0% negru (practic, alb). 

Aliniere bitmap precisă (reducere 4%) (Precision Bitmap Alignment - 
4% reduction). Problema tipăririi imaginilor bitmap este, pe scurt, 
următoarea: imaginile bitmap care nu sunt într-un raport direct cu 
puterea de rezoluţie a imprimantei se tipăresc cu margini zimţate ce 
conferă un aspect neplăcut. Aceasta reprezintă o problemă în special 
pentru scanări în alb-negru difuze. De exemplu, o imprimantă de 300 
dpi care încearcă să tipărească o imagine de 72 dpi trebuie să rezolve 
o discrepanţă de 0,1 7 dpi (300 : 72 = 4,1 7). 
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Figura 9-5: Rotire orizontală şi rotire verticală 


Configurarea standard. 
Citire directă, emulsie 
pe faţa superioară 


Rotire orizontală. 
Citire directă, emulsie 
pe faţa inferioară 








Imaginile 
de jos sunt 
identice în 
esenţă cu cele 
de sus. 


Rotire verticală. 

Citire directă, emulsie 
pe faţa inferioară 


Rotire verticală şi 
orizontală. Citire 
directă, emulsie pe faţa 
superioară 


Când selectaţi „Precision Bitmap Alignment", întregul document este 
redus cu 4%, ceea ce măreşte rezoluţia efectivă a imaginii bitmap de 
72 dpi la aproape 75 dpi, ea tipărindu-se acum fără sau doar cu 
puţine defecte. 

Problema e că şi restul lucrării a fost redus cu 4%. Dacă tipăriţi un 
buletin informativ al unei companii mici şi nu vă interesează cât de 
rău arată acesta (toate imaginile grafice fiind la 72 dpi), lucrul nu are 
importanţă. Altfel, nu este recomandabil să folosiţi această comandă. 

Zonă mai mare pentru tipărire - mai puţine fonturi încărcabile 
(Larger Prinţ Area - Fewer Downloadable Fonts). La tipărirea unei 
pagini pe o imprimantă laser, aceasta se poate face de la aproximativ 
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jumătate de inch de la marginea paginii, datorită memoriei limitate a 
imprimantei PostScript. Cel mai mare volum de memorie este rezervat 
pentru stocarea imaginii bitmap curente a paginii. Dacă lucraţi cu o 
imprimantă de 300 dpi, ea trebuie să stocheze în jur de 7,5 milioane 
biţi de informaţie pentru fiecare pagină tipărită. Restul memoriei 
imprimantei este împărţit între spaţiul necesar pentru procesarea 
lucrării (interpretarea datelor PostScript) şi cel atribuit stocării 
fonturilor necesare. 

Prin selectarea casetei de dialog Larger Prinţ Area, spuneţi 
calculatorului să modifice uşor alocarea de memorie, atribuind ceva 
mai multă memorie pentru imagine şi ceva mai puţină pentru fonturi. 
în acest caz, puteţi tipări cu o margine minimă de un sfert de inch, dar 
vă rămâne mai puţin spaţiu de stocare a fonturilor încărcabile, astfel 
încât numărul fonturilor care pot fi utilizate pe o pagină se reduce. Cu 
alte cuvinte, o pagină care se poate tipări bine fără a selecta caseta 
Larger Prinţ Area poate provoca, în caz contrar, o supraîncărcare a 
memoriei imprimantei şi o eroare PostScript. 

Fonturi încărcabile nelimitate într-un document (Unlimited 
Downloadable Fonts in a Document). Alegerea acestei opţiuni 
constituie ultima alternativă în cazul când aveţi într-adevăr prea multe 
fonturi pe o pagină pentru a fi tipărite cu succes. Problema în acest 
caz este timpul. în mod normal, Macintosh-ul încarcă fonturile 
necesare unei lucrări pe măsură ce acestea sunt solicitate. Dacă 
memoria imprimantei se epuizează, nu aveţi ce face; vi se 
semnalează o eroare PostScript care vă indică faptul că nu vă puteţi 
tipări lucrarea. 

Dacă activaţi opţiunea Unlimited Downloadable Fonts in a 
Document, soft-ul utilizat încarcă fontul când este nevoie de el, apoi 
îl scoate din memoria imprimantei. Data următoare când documentul 
necesită acelaşi font, programul îl încarcă din nou. Problema este că o 
astfel de situaţie poate apărea de 10 ori pe o singură pagină, ceea ce 
are drept consecinţă o tipărire foarte lentă. Deci, posibilitatea de a 
tipări oricâte fonturi doriţi este obţinută cu preţul unei creşteri 
considerabile a timpului de tipărire. 

TiPĂMmm 

Odată obţinute valorile specificate în caseta de dialog Page Setup, 
puteţi trece la caseta de dialog Prinţ, aflată în meniul File. Aici sunteţi 
confruntaţi cu şi mai multe butoane, comenzi şi alte caracteristici 
speciale destinate a vă propulsa munca de tipărire spre culmile 
perfecţiunii. Fiecare program poate avea propria sa casetă de dialog 
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Prinţ, dar anumite comenzi sunt întotdeauna prezente. Să le studiem 
pe rând. 

Exemplare (Copies). Aş putea începe cu cea mai simplă variantă 
dintre toate. Câte exemplare ale documentului dumneavoastră doriţi? 
Să presupunem că doriţi să tipăriţi un document de mai multe pagini 
şi specificaţi patru exemplare. Prima pagină se tipăreşte de patru ori, a 
doua de patru ori şi aşa mai departe. Cu alte cuvinte, veţi avea multe 
confruntări de făcut mai târziu. 

Pagini (Pages). Aveţi posibilitatea de a tipări toate paginile unui 
document sau numai un anumit număr de pagini. Dacă doriţi să 
tipăriţi de la prima pagină până la una anumită, puteţi lăsa liber 
câmpul „From" în caseta de dialog Prinţ. în mod similar, dacă lăsaţi 
liber câmpul „To", calculatorul presupune că doriţi tipărirea lucrării 
până la sfârşit. 

Coperta (Cover Page). Aceasta comandă este de obicei setată pe „No" 
şi nu o schimb aproape niciodată. Dar eu nu particip la lucrul în 
grupuri mari. Fiecare copertă cuprinde numele persoanei care a trimis 
lucrarea - determinat de numele introdus în DA-ul din Chooser -, 
data şi ora, împreună cu alte informaţii. Dacă sunt mai multe 
persoane care tipăresc pe o singură imprimantă, folosirea copertei 
poate constitui un adevărat colac de salvare. Nu numai că serveşte 
drept etichetă pentru fiecare lucrare tipărită, dar le şi separă, astfel 
încât o pagină a unui document să nu se amestece cu paginile 
documentului următor. 

De menţionat că puteţi dispune tipărirea coperţii înaintea primei 
pagini sau după ultima pagină din lucrare. Faceţi această alegere în 
funcţie de felul în care imprimanta aşează hârtia în top, cu faţa în sus 
sau cu faţa în jos. Dacă vă aflaţi însă într-o situaţie de lucru în grup, 
veţi dori, probabil, ca toată lumea să utilizeze aceeaşi aşezare pentru 
a evita confuziile. 

Pe de altă parte, de ce să folosiţi hârtie suplimentară dacă nu este 
nevoie? Dacă sunteţi singura persoană care utilizează imprimanta şi 
nu este necesar să marcaţi fiecare ciclu de tipărire, lăsaţi această 
comandă dezactivată. 

Sursa de hârtie (Paper Source). Această caracteristică indică de unde 
doriţi să-şi obţină imprimanta hârtia. în mod normal, ar trebui să 
indicaţi Paper Cassette. Totuşi, dacă utilizaţi o imprimantă ce poate fi 
alimentată manual cu hârtie, puteţi prefera această variantă în diferite 
ocazii - de exemplu, când tipăriţi pe o singură foaie dintr-o tranşă 
specială sau pe un plic. 

Când se selectează Manual Feed (Alimentare manuală), 
imprimanta aşteaptă un anumit timp prestabilit - 30 secunde sau un 
minut - pentru a introduce foaia de hârtie în fanta pentru alimentare 
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manuală. Dacă nu faceţi operaţia la timp, interpretorul PostScript 
raportează o eroare prin expirarea timpului şi anulează restul tipăririi. 

Tipărire (Prinţ). Ultima casetă de dialog standard a lui Apple 
identifică tipul de imprimantă utilizat. Trebuie menţionat că nu 
dispuneţi de această facilitate în cazul în care utilizaţi un driver 
LaserWriter mai vechi decât versiunea 6.0. Aveţi de ales două 
variante. 

> Culoare/Niveluri de gri (Color/G rayscale). Folosiţi această 
opţiune în cazul tipăririi pe o imprimantă care lucrează în 
culori sau în tonuri de gri; de exemplu, QMS ColorScript sau 
Oce Color Printer. 

> Alb şi negru (Black & White). lată opţiunea utilizată când 
tipărim pe o imprimantă alb-negru (cea mai uzuală dintre 
dispozitivele pe care realizăm tipărirea). Diferenţa este adesea 
neglijabilă, dar vă recomand să o faceţi pentru a vă satisface 
calculatorul. 



înainte de a începe să tipăriţi, mai sunt câteva elemente pe care trebuie 
să le luaţi în considerare. în această secţiune vom arunca o privire 
asupra reperelor de înregistrare, asamblării formatelor mari, separării 
culorilor şi încărcării punctelor. E posibil să nu fie nevoie să utilizaţi 
nimic din acestea, dar, repet, v-ar putea fi salutare într-o bună zi. 


Repere be înregistrare 

în afara textului şi a imaginilor grafice de pe respectivele pagini, 
tipograful are nevoie de unele informaţii suplimentare asupra lucrării 
dumneavoastră bune de tipărit. Una dintre ele este aceea care indică 
poziţia marginilor paginii tipărite. Dacă tipăriţi în mai multe culori, o 
altă informaţie necesară ar fi asupra modului în care se orientează 
plăcile monocolore unele în raport cu celelalte (voi discuta mai târziu, 
în acest capitol, despre realizarea separării culorilor). Informaţii 
suplimentare asupra lucrării şi paginii pot fi, de asemenea, utile. 
Programe ca PageMaker şi QuarkXPress au facilităţi care creează 
automat repere de poziţionare (care indică marginea paginii), repere 
de înregistrare (pentru alinierea culorilor) şi informaţii asupra lucrării 
(vezi Figura 9-6). Dacă soft-ul ales nu vă poate pune la dispoziţie 
aceste date, va trebui să utilizaţi toate resursele programului pentru a 
vă crea propriile dumneavoastră repere. 
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Figura 9-6: Repere de înregistrare şi control 

I ^ 



Now my charms arc* all o'erthrown. 

And what strength I have's my own. 
Which is most faini. Now tis true 
I must be hervconfined by vou. 

Or scnt to N'aples L*?t mc not. 

Since I have my dukedom got 
And pardoned the deceiver. dwell 
In this bare island by vour speli, 

But release me from my bands 
With the help of vour good hands 
Gentle breath of yours my sails 
Must fiii, or else my projcct fails, 

Which was toplease. Now I want 
Spirits to enforce, art to enchant, 

And my ending îs di-spair, 

Unless I be relieved so by praver. 

Which pierces so, that it assaults 
Mercv îtself , and frees all faults 
As vou from crimes would pardoned be, 
Let vour tndulgence set mc free. 


/ 

Informaţii asupra Repere de Repere de 

lucrării înregistrare poziţionare 




Reperele de control delimitează marginile paginii din documentul 
dumneavoastră. Sunt plasate puţin în afara celor patru colţuri, astfel 
încât, atunci când pagina este tipărită şi tăiată la mărimea potrivită, să 
fie şi ele decupate. 

Reperele de înregistrare sunt utilizate în special în procesul de 
separare a culorilor, dar pot fi întâlnite şi în cazul când e nevoie de 
repere de control pentru o lucrare color. Sunt folosite când tipograful 
doreşte alinierea perfectă a unei plăci color în raport cu următoarea. 


As^wbWe* 

Ce poate face cineva cu un document de 36x36 inch? Tipărirea pe 
hârtie sau peliculă este ... ei bine, aproape imposibilă. (Pentru a fi 
exacţi, trebuie să menţionăm că poate fi făcută prin interfaţa Scitex 
VIP pe o imprimantă ELP sau pe imprimanta gigant de 300 dpi 
Colossal System.) Puteţi împărţi fiecare pagină în porţiuni mai mici ce 
încap în pagini de dimensiunea unei scrisori (letter). Apoi puteţi 
asambla toate paginile împreună (ţineţi banda de scotch pe aproape). 
Acest procedeu este denumit asamblare şi este de obicei controlat din 
caseta de dialog Prinţ. 

Majoritatea programelor care pot crea pagini mai mari decât 
formatul normal al hârtiei vă permit să comandaţi sau să anulaţi 
operaţia de asamblare. Atunci când este activată, aveţi posibilitatea de 
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a face o asamblare automată sau manuală. Când tipăriţi cu asamblare 
automată, calculatorul vă indică modul de împărţire a paginii; el 
poate tipări, de exemplu, şase pagini pentru a acoperi suprafaţa unei 
singure pagini de format mare. La asamblare manuală, de obicei, se 
tipăreşte doar o parte din pagina format mare; trebuie să stabiliţi 

coordonatele de origine ale documentului pentru a arăta 

calculatorului ce parte a paginii doriţi să fie tipărită. Consultaţi 

manualul pentru o descriere a modului în care puteţi face aceasta în 
programul dumneavoastră. 


SepAr^reA culorilor 

O presă de tipar poate tipări la un moment dat doar o singură culoare. 
Chiar şi presele de tipar cu cinci şi şase culori tipăresc culorile 
succesiv, asigurând hârtiei (sau altui suport) un timp suficient de 
uscare între două depuneri succesive de culoare. După cum am arătat 
în Capitolul 8, Culori, aceste culori sunt aproape întotdeauna culori 
de policromie (cyan, magenta, galben şi negru) sau pot fi culori de 
monocromie, ca, de exemplu, cernelurile Pantone. Culorile pe care le 
specificaţi în documentele dumneavoastră pot apărea omogene pe 
ecran, dar, în vederea tipăririi, ele trebuie separate şi depuse pe plăci 
individuale. Dacă lucrarea conţine numai culori de policromie, 
trebuie să furnizaţi patru bucăţi de peliculă pentru fiecare pagină a 
lucrării. Adăugarea unei culori suplimentare de monocromie necesită 
o placă în plus faţă de setul iniţial. 

Alte considerente asupra culorilor. Dacă n-aţi citit Capitolul 8, 
Culori, vă recomand să vă întoarceţi şi să-l parcurgeţi înainte de a 
aprofunda separarea culorilor. Ţinând însă cont de programul încărcat 
pe care, ca şi mine, probabil îl aveţi, iată o trecere în revistă a celor 
mai importante concepte. 

> Culorile de policromie pot părea compacte pe ecran, dar se vor 
descompune în diferite nuanţe de cyan, magenta, galben şi 
negru, când se tipăresc separat. 

> Culorile de monocromie sunt culori care nu se separă la 
tipărire. în schimb, se tipăresc fiecare pe o placă separată. 
Acestea sunt culori de tipul Pantone (PMS), care vor fi tipărite 
cu cerneluri PMS. 

> Fiecare dintre cele patru culori de policromie este tipărită ca 
autotipie (dacă nu înţelegeţi fundamentele autotipiei, vă 
recomand să revedeţi Capitolul 7, Scanări şi autotipii). Prin 
suprapunerea nuanţelor afişate, pot fi create numeroase culori. 
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Rozeta. Când plăcile cu culorile de policromie se suprapun, 
semitonurile fiecărei culori se întrepătrund cu semitonurile celorlalte 
într-un mod subtil. Fiecare placă de semiton apare pe ecran sub un 
unghi uşor diferit şi, posibil, cu o frecvenţă diferită a liniilor pe ecran. 
Rezultatul constă în apariţia a mii de structuri minuscule de forma 
unor rozete (vezi Figura 9-7). Dacă procedeul este corect executat, 
culorile separate se combină pentru a forma o singură culoare 
uniformă şi clară. 


Figura 9-7: Rozeta 



Dacă unghiurile sau frecvenţa liniilor pe ecran au uşoare abateri, sau 
dacă orientarea plăcilor este greşită, pot apărea tot felul de fenomene 
neplăcute. Ambele probleme pot rezulta din erori ale litografului, dar, 
mult mai probabil, sunt consecinţe ale modului în care se face 
procesul de structurare a imaginii. 

Cea mai obişnuită eroare constă în apariţia unui model în structura 
culorii, denumit moarare. Este greu de descris o astfel de moarare; cel 
mai bine este să vedeţi câteva defecte de moarare. Uneori, pot fi 
destul de greu sesizabile şi vă revine dumneavoastră obligaţia să 
învăţaţi să le identificaţi şi să cunoaşteţi modalităţile de înlăturare a 
lor. Figura 9-8 arată un exemplu tipic de moarare provocată de 
alegerea complet greşită a unghiurilor şi a frecvenţelor de linii. 
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Figura 9-8: Moarări 



Unghiurile tipice pentru culorile de policromie sunt: negru, 45 grade; 
cyan, 75 grade; magenta, 105 grade; galben, 90 grade. Acestea 
formează o rozetă, lipsită în general de moarări. Oricum, trebuie să 
reţineţi că s-ar putea să nu obţineţi ceea ce doriţi când se ajunge la 
unghiuri şi frecvenţe de linii pe monitor. Aceasta este o problemă între 
PostScript şi limitele tehnologice ale imprimantelor laser. Pentru o 
discuţie aprofundată, vezi Capitolul 10, Când lucrurile merg prost, 
„Paginile mele arată îngrozitor". 

îticĂrcAreA pvmctwlui şi CAlîbtwre^ imprimantei 

încărcarea punctului şi calibrarea imprimantei sunt două concepte 
uşor de confundat. Ambele au acelaşi efect. Mai simplu spus, ele sunt 
legate de faptul că nivelele nuanţelor specificate în fişiere nu 
concordă întotdeauna cu cele obţinute din imprimantă sau din presa 
de tipar. De exemplu, aţi putea specifica 40% magenta, iar în lucrarea 
tipărită să apară ca 60%. Nu vă faceţi reproşuri, crezând că aţi tastat 
60 când v-aţi gândit la 40; ţineţi minte că problema poate fi rezultatul 
a trei cauze: încărcarea punctului, calibrarea imprimantei sau 
ochelarii dumneavoastră murdari. Să le examinăm cu atenţie pe 
fiecare dintre ele şi să vedem ce se poate face. 

încărcarea punctului. încărcarea punctului are loc în timp ce opera 
dumneavoastră e, practic, la tipar şi cerneala pluteşte în jur. în acest 
moment, factorii determinanţi sunt cantitatea de cerneală din presa de 
tipar şi calitatea hârtiei pe care tipăriţi (sau, pentru a fi mai exact, 
calitatea hârtiei pe care tipăreşte litograful dumneavoastră). Dacă în 
presă este prea puţină cerneală, nuanţele se tipăresc prea deschise. 
Dacă este prea multă cerneală sau se tipăreşte pe o hârtie foarte 
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absorbantă, cum ar fi hârtia de ziar, nuanţele dumneavoastră ar putea 
ieşi prea închise. Un litograf bun poate rezolva problema cernelii, dar 
când vă tipăriţi lucrarea trebuie să aveţi în vedere şi problema calităţii 
hârtiei. 

Calibrarea imprimantei. Pentru a fi clar, mă refer în continuare la cali- 
brarea imprimantei imagesetter. Ideea este următoarea: când butonul 
de reglaj al densităţii imprimantei imagesetter este la maximum, astfel 
încât tiparul este negru şi arată bine, dacă soluţiile chimice de tratare 
a peliculei n-au fost schimbate de două săptămâni, delicatele culori 
de autotipie nu se vor tipări în condiţii optime. Tot acest echipament 
este atât de sofisticat, încât uneori uit că, de fapt, am de-a face cu 
instrumente de precizie capabile să realizeze lucrări de înaltă calitate. 
Dacă dumneavoastră şi biroul dumneavoastră de servicii nu ştiţi cum 
să întreţineţi echipamentul, lucrările executate vor avea de suferit. 

Ochelarii. A treia posibilitate menţionată mai sus e reprezentată de 
ochelarii murdari. în lumea aceasta cu lentile de contact şi chirurgie 
oftalmologică corectivă, vă puteţi întreba: în definitiv, de ce trebuie să 
port aceste obiecte? Şi nu uitaţi că, în cazul în care calculatorul 
dumneavoastră explodează, cioburile de sticlă vor ricoşa, fără urmări, 
în acele lentile de plastic. Nu uitaţi însă să le păstraţi curate, altfel, 
indiferent ce veţi face în privinţa încărcării punctelor şi a calibrării 
imprimantei, culorile vă vor apărea în continuare murdare. 


Reglaje pentru mcĂrc^rcA pvmctulwi şi c^libr^reA 
imprimantei 

Trăim într-o lume nici pe departe perfectă, aşa că e nevoie de unele 
reglaje pentru a compensa neajunsurile realităţii. Ce anume putem 
face noi, ca utilizatori de Macintosh, pentru obţinerea unor lucrări 
tipărite de calitate? 

în primul rând, vă recomand cu căldură, indiferent cine vă face 
editarea, să folosiţi un utilitar de calibrare ca, de exemplu, soft-urile 
Precision Imagesetter Linearization a lui Kodak sau Color Calibration 
Software a lui Technical Publishing Service. Utilizarea corespunză- 
toare a acestora menţine calitatea imprimantei imagesetter constantă 
de la o zi la alta. Vă rămâne astfel timp să vă concentraţi eforturile 
asupra compensării încărcării naturale a punctelor, în timp ce lucrarea 
dumneavoastră se află sub tipar. 

Următorul lucru pe care trebuie să-l faceţi este să vă asiguraţi că 
autotipia este reglată spre zone mai deschise. Tonurile închise, este 
ştiut, se încarcă şi mai mult şi, dacă par prea închise pe imagesetter, la 
tipărire vor ieşi sigur mult prea închise. 
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Colaborarea cu un birou deseuvkh 

Apariţia unor birouri de servicii dotate cu imprimante imagesetter a 
proliferat în SUA în ultimii cinci ani; fenomenul a cunoscut o evoluţie 
rapidă, pornind de la o încăpere unde puteai să închiriezi un Mac şi 
să tipăreşti pe o imprimantă laser şi ajungând la un serviciu specializat 
unde-ţi poţi trimite fişierele pentru a fi editate pe una din numeroasele 
imprimante imagesetter de calitate medie şi înaltă. Pe lângă această 
evoluţie, se observă dezvoltarea unui întreg ansamblu de reguli şi 
proceduri despre care se vorbeşte numai în şoaptă (şi, de obicei, după 
ce clientul a părăsit biroul). în această secţiune voi prezenta aceste 
reguli şi vă voi arăta, pas cu pas, modul cel mai potrivit de a vă trimite 
fişierele biroului de servicii şi de a primi din partea acestuia o lucrare 
de cea mai bună calitate. 

Primul lucru care trebuie ţinut minte când colaboraţi cu birouri de 
servicii este că acestea nu ştiu în mod obligatoriu mai bine decât 
dumneavoastră posibilităţile echipamentului din dotare şi nici modul 
optim de tratare a fişierului pe care-l trimiteţi. Asta nu înseamnă că 
sunt nişte ignoranţi, dar eu sunt de părere că există puţine birouri de 
servicii bune, iar dumneavoastră, clientul, trebuie să fiţi atent şi să ştiţi 
ce aveţi de făcut. 

Principalul subiect al acestei secţiuni este modul de trimitere al 
fişierelor dumneavoastră Macintosh la un birou de servicii, pentru a fi 
procesate pe imagesetter. Voi vorbi întâi despre trimiterea 
documentului propriu-zis şi apoi despre trimiterea unei copii 
PostScript de probă. Multe dintre sugestiile mele pot fi total greşite în 
raport cu modul în care lucrează în realitate biroul dumneavoastră de 
servicii, aşa încât alegeţi ce este valabil şi uitaţi restul. Unii preferă 
probe PostScript, de exemplu, în timp ce alţii optează pentru fişierele 
propriu-zise. 


întrebări pentru biroul bunincAvo^stră t >e servicii 

lată o listă cu câteva întrebări pe care ar trebui să le puneţi la alegerea 
unui anumit birou de servicii: 

> Ce imprimante imagesetter au disponibile şi cu ce rezoluţii 
lucrează? 

> Dispun de un densitometru? 

> Dispun de un echipament dedicat numai peliculei şi îl 
calibrează? 


> Dispun de un sistem intern de verificare a culorilor? 
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> Ce tip de peliculă şi ce procedeu de prelucrare utilizează? 

> Utilizează procedee de înlocuire periodică sau lucrează 
permanent cu aceleaşi substanţe chimice? 

> Verifică pelicula înainte de expediere? 

Nu există răspunsuri bune sau proaste la toate aceste întrebări. Totuşi, 
punându-le, nu numai că aflaţi o mulţime de informaţii despre biroul 
de servicii, dar descoperiţi şi multe lucruri legate de procedeele de 
prelucrare a peliculei sau hârtiei RC. 

Trebuie să vă hotărâţi în legătură cu locul unde veţi efectua fiecare 
operaţie de tipărire. De exemplu, dacă un birou de servicii nu-şi 
calibrează echipamentul cu ajutorul densitometrului de transmisiune, 
probabil nu veţi apela la el pentru lucrări color sau de autotipie. Dacă 
rezoluţia maximă cu care lucrează este de 1270 dpi, va fi nevoie, 
probabil, să vă adresaţi altcuiva pentru imagini în nuanţe de gri. Puteţi 
evalua aceste elemente în raport cu costul produsului final, fie pe 
peliculă, fie pe hârtie, distanţa faţă de biroul dumneavoastră, 
amabilitatea personalului etc. 


mmmmm 



către biroul t>e servicii 


Aveţi două alternative în cazul expedierii documentului dumnea- 
voastră către un birou de servicii pentru tipărire pe imagesetter: 
trimiterea fişierului original sau a unei copii PostScript. Pentru ca 
lucrurile să fie clare din capul locului, vă recomand insistent să 
trimiteţi o copie PostScript. De ce? în mare măsură, pentru că doresc 
să pot controla tipărirea documentului meu. 

Când trimit un fişier la tipărit, utilizând sistemul altora, nu ştiu dacă 
fonturile lor nu sunt diferite, dacă textul se va încadra în pagină sau 
nu, dacă nu vor uita să treacă reperele de înregistrare, sau dacă nu vor 
tipări fişierul cu o frecvenţă greşită a liniilor pe ecran. Trimiţându-le o 
probă PostScript (vezi, mai jos, „Expedierea unei probe PostScript"), 
vă instalaţi la conducerea operaţiilor: puteţi controla aproape fiecare 
aspect al procesului de tipărire. 


£xpet>îercA fişîervilvn 

Deşi eu prefer să trimit probe PostScript, cunosc anumite birouri de 
servicii care doresc mai degrabă să primească fişierul original. 
Adevărul este că multă lume nu-şi asumă răspunderea îndeplinirii 
unor operaţii destul de laborioase pentru realizarea unei probe 
PostScript. Dacă vă aflaţi într-una din aceste situaţii, trebuie să ştiţi ce 
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să faceţi pentru a vă optimiza şansele de succes. Să aruncăm o privire 
asupra etapelor pe care trebuie să le parcurgeţi. 

Verificaţi-vă fonturile. Nu pot sublinia îndeajuns cât e de important să 
urmăriţi fonturile pe care le-aţi utilizat şi locul lor pe discul 
dumneavoastră. Asiguraţi-vă că biroul de servicii are aceleaşi fonturi de 
ecran ca dumneavoastră şi posedă aceleaşi fonturi alocabile de 
imprimantă, care corespund întocmai celor folosite în documentul 
trimis. Câteodată, eu trimit propriile mele fonturi de ecran împreună cu 
documentul la biroul de servicii, deoarece cred că, uneori, fonturile de 
ecran presupuse a fi identice pur şi simplu nu sunt. Fie au fost alterate, 
fie au făcut parte dintr-o versiune diferită sau altceva. E mai bine să fiu 
excesiv de precaut, decât să primesc înapoi pelicula complet greşită. 

Chooser (Selector) şi Page Setup (Definire Pagină). Am menţionat că 
acest lucru ar putea fi doar o superstiţie, dar mi-a fost întotdeauna util 
să mă asigur că am un driver LaserWriter selectat în Chooser şi că am 
verificat cel puţin o dată caseta de dialog Page Setup înainte de a 
trece la etapa următoare. 

Verificaţi-vă documentul. Acordaţi un timp suplimentar revizuirii 
atente a întregului document. Dacă puteţi, măriţi-l cu 200% şi 
parcurgeţi metodic şi cu atenţie fiecare pagină. Multe probleme apar 
nu la tipărirea propriu-zisă, ci din cauza acelui singur cuvânt deplasat 
de la locul său, ori din cauza unei simple linii care a fost temporar 
introdusă ca reper şi apoi n-a mai fost ştearsă. 

Tipăriţi o probă. Dacă vă puteţi tipări documentul pe o imprimantă 
laser de birou, sunt şanse ca biroul dumneavoastră de servicii să vă 
poată tipări fişierul. Nu este o garanţie, dar este o presupunere 
valabilă de obicei. După tipărirea probei, verificaţi-o, de asemenea, 
cu atenţie. S-ar putea să fi scăpat ceva la verificarea pe monitor. 

Includeţi ilustraţiile dumneavoastră. Dacă aţi importat imagini TIFF 
sau EPS în documentul dumneavoastră, e posibil să fie nevoie să 
includeţi fişierele originale pe disc, împreună cu documentul. 
Verificaţi în manualul software dacă acest lucru e necesar în cazul 
dumneavoastră. Ideea este să trimiteţi biroului de servicii un dosar 
(folder), mai degrabă decât un singur fişier. Pentru orice eventualitate, 
trim iteţi-le orice le-ar putea fi necesar. 


Liste be control pentru expebiere^ fişierelor Macintosh 

Consider listele de control nepreţuite. Nu numai că vă îmbunătăţesc 
metodele de lucru prin impunerea unei anumite succesiuni a 
operaţiilor, dar constituie şi un sprijin pentru firile mai nehotărâte, de 
fiecare dată când se bifează un element de pe listă. Mai jos, prezint 
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câteva exemple de liste de control pe care le-am întocmit înainte de 
trimiterea fişierelor la biroul de servicii. 

Fonturi 

□ Ce fonturi utilizaţi în document? 

□ Biroul de servicii dispune de fonturile dumneavoastră de ecran? 
(Dacă nu, trimiteţi-le.) 

□ Are biroul de servicii fonturile dumneavoastră de imprimantă? 
(Dacă nu, trimiteţi-le.) 

Tipul imprimantei 

□ A fost Chooser-ul (Selectorul) setat pe LaserWriter sau pe alt driver 
corespunzător? 

□ Page Setup indică imprimanta corespunzătoare? 

□ Au fost verificate opţiunile din Printer în caseta de dialog Page 
Setup? Dar opţiunile LaserWriter în pagina a doua a casetei de 
dialog? 

Verificarea documentului 

□ Se verifică dacă nu lipsesc porţiuni de text sau imagini. 

□ Se verifică văduve, orfani, avortoni, rânduri deplasate, despărţiri 
greşite în silabe şi alte probleme tipografice. 

Probă 

□ Se tipăreşte o probă pe o imprimantă laser. 

□ Se verifică atent proba. Este ceea ce doriţi? 

Fişiere importante 

□ Aţi inclus fişierele EPS, TIFF sau RIFF (dacă programul 
dumneavoastră le cere)? 

□ Aţi inclus şi documentul propriu-zis? (Nu râdeţi, câteodată acesta 
este lucrul pe care unele persoane îl uită după o zi lungă.) 

Calibrare 

□ Verificaţi calibrarea nivelelor de gri. 

ExpefciercA vmcî probe PostScript 

Este evident, nu numai că n-am încredere în multe birouri de servicii, 
dar n-am încredere nici în mine că sunt în stare să-mi aduc întotdeauna 
aminte de tot ce este nevoie, în timp ce stau la ghişeul respectivului 
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birou. Din aceste motive, vă recomand insistent să utilizaţi probe 
PostScript. O probă PostScript, cunoscută şi sub numele „tipărire pe 
disc", dacă e executată corect, aproape întotdeauna asigură o tipărire 
mai bună şi, uneori, este preferată de biroul de servicii. 

De fapt, în prezent, multe birouri de servicii fac serioase reduceri 
de preţuri atunci când primesc probe PostScript în locul fişierelor 
propriu-zise (biroul de servicii din apropierea mea reduce 5 dolari pe 
pagină din preţul de cost). în loc să fie nevoie să vă deschideţi fişierul, 
asiguraţi-vă că toate fonturile corecte sunt încărcate, verificaţi toate 
setările, apoi tipăriţi, proba PostScript putând fi luată şi trimisă direct 
la imprimanta imagesetter. 

Cea mai importantă diferenţă faţă de situaţia anterioară constă în 
aceea că, acum, responsabilitatea că fişierul dumneavoastră este bun 
de tipar vă aparţine. Totuşi, acest lucru nu este atât de dificil pe cât 
pare. Să parcurgem etapele necesare obţinerii unei probe PostScript 
perfecte. în final, voi include o listă de control pe care o puteţi lua ca 
atare sau reface pentru uzul personal. 

Definirea sistemului (System Setup). Asiguraţi-vă că aveţi suficientă 
memorie pe disc pentru a salva proba PostScript. Ea va fi automat 
salvată în acelaşi dosar (folder) cu soft-ul dumneavoastră (de fapt, 
uneori, este salvată arbitrar în dosarul sistem - System Folder - sau în 
altă parte, dar, de obicei, intră în dosarul programului). Adeseori, 
probele PostScript nu sunt mici. Ele pot avea între 10K şi 900K (sau 
chiar mai mult, dacă realizaţi separarea culorilor). 

Definirea selectorului (Chooser Setup). Deoarece tipăriţi pe un 
echipament PostScript, trebuie să vă verificaţi driverul LaserWriter 
prin Chooser. De asemenea, trebuie să aveţi opţiunea Background 
Printing dezactivată. Nu are importanţă dacă aveţi sau nu cuplată o 
imprimantă PostScript. 

Definirea paginii (Page Setup). Verificaţi caseta de dialog Page Setup. 
Recitiţi „Page Setup", de mai sus, pentru mai multe detalii. 

Fonturi. Trebuie să aveţi fonturile de ecran încărcate pentru fiecare tip 
de literă utilizat în documentul dumneavoastră. Dacă nu aveţi un font 
de ecran pentru un anumit document, încercaţi să-l obţineţi; fără el, 
riscaţi ca documentul dumneavoastră să fie tipărit în Courier. în plus, 
toate spaţiile dintre rânduri vor fi afectate din cauza diferenţei de 
lăţime a caracterelor. Reţineţi că nu aveţi nevoie de fontul de 
imprimantă, în cazul în care biroul dumneavoastră de servicii îl are. 

Tipărire (Prinţ). Cele mai frecvente greşeli la crearea probelor 
PostScript apar în caseta de dialog Prinţ. Fiţi atenţi cu butoanele şi 
meniurile de aici. Dacă doriţi mai multe exemplare (puţin probabil 
pentru lucrări de înaltă rezoluţie), aici trebuie să specificaţi numărul. 
Dacă doriţi un singur exemplar al fiecărei pagini, fiţi siguri că aţi 
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specificat „1" aici. Am avut prieteni care au primit din greşeală 10 
exemplare de la birourile lor de servicii, numai pentru că n-au 
verificat această condiţie. Costisitoare greşeală. Asiguraţi-vă de 
cunoaşterea tuturor condiţiilor menţionate în subcapitolul „Alte 
considerente legate de tipărire", ca, de exemplu, asamblarea şi 
separarea culorilor. 

Realizarea probei. După toate aceste pregătiri, sunteţi în sfârşit gata 
pentru realizarea probei PostScript. Metoda de obţinere a unei probe 
PostScript depinde de soft-ul şi de driverul LaserWriter pe care le 
utilizaţi. Driverul LaserWriter este fişierul numit „LaserWriter" din 
dosarul sistem. După cum am spus mai devreme, dacă este o versiune 
6.0 sau mai recentă, el va solicita soft-ului dumneavoastră să afişeze 
două butoane: Color/Nuanţe de Gri (Color/Grayscale) şi Negru & Alb 
(Black & White). Dacă utilizaţi LaserWriter versiunea 7.0 sau mai 
recentă, trebuie să aveţi şi butoanele „Prinţ" şi „PostScript". 

Pentru a tipări PostScript pe disc din LaserWriter 7.0 sau o versiune 
mai recentă, efectuaţi un clic pe butonul PostScript, apoi tastaţi OK. 
Macintosh-ul vă întreabă unde doriţi să fie salvat fişierul şi cum doriţi 
să-l numiţi. 

Tipărirea PostScript pe disc din LaserWriter 6.0, sau dintr-o 
versiune mai veche, este ceva mai dificilă. Trucul este reprezentat de 
tastele „F" şi „K" de pe tastatura dumneavoastră. După ce efectuaţi un 
clic pe OK, apăsaţi imediat tasta F. Ţineţi această tastă apăsată până 
când vedeţi mesajul „Crearea fişierului PostScript" (Creating PostScript 
file). Dacă începeţi să vedeţi mesaje de tipul „Pregătirea Datelor" 
(Preparing Data), înseamnă că aţi aşteptat prea mult până să apăsaţi 
tasta F. Renunţaţi şi încercaţi din nou. Unii preferă să ţină mouse-ul 
apăsat pe OK, apoi să apese pe tasta F şi să elibereze mouse-ul. Astfel, 
se asigură că se coordonează temporal cu calculatorul. 

Dacă transferaţi proba PostScript pe un calculator diferit de 
Macintosh înainte de tipărire sau dacă se tipăreşte pe o imprimantă pe 
care nu este încărcat utilitarul Laser Prep al lui Apple, trebuie să 
acţionaţi tasta K în loc de F. Când tastaţi K după OK, Macintosh-ul 
include la începutul fişierului informaţia referitoare la Laser Prep. 
Această informaţie este vitală modului în care rulează fişierul 
PostScript. Oricum, majoritatea birourilor de servicii care utilizează 
calculatoare Macintosh au deja informaţia Laser Prep încărcată în 
imprimantele lor. Dacă nu sunteţi siguri de asta, întrebaţi-i. 

Un fişier PostScript creat cu LaserWriter versiunea 7.0, sau alta mai 
recentă, are întotdeauna inclusă informaţia Laser Prep. 

Fişierul PostScriptO. Am menţionat mai sus unde se salvează fişierul la 
crearea unei probe PostScript cu LaserWriter 6.0, sau cu o versiune 
mai veche, dar nu şi cum va fi numit. Prima dată când creaţi o probă 
PostScript, fişierul va fi numit „PostScriptO". A doua oară va fi numit 
„PostScript!", şi aşa mai departe. După „PostScript9", calculatorul 
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reia ciclul, ştergând „PostScriptO" şi înlocuindu-l, şi aşa mai departe. 
Vă recomand ca, după crearea probei dumneavoastră, să-i schimbaţi 
imediat numele în ceva inteligibil, cum ar fi „BrosuraluiHerbie.ps" 
(sufixul ,,.ps" este în general recunoscut ca desemnând un fişier 
PostScript, spre a putea fi deosebit de alte tipuri de fişiere). 


Liste î>e control pentru expeOiere^ probelor PostScript 

Biroul dumneavoastră de servicii vă va aprecia pentru treaba asta. 

Definirea sistemului şi a fonturilor 

□ Aveţi suficient spaţiu pe disc pentru a salva proba PostScript? 

□ Aveţi încărcate fonturile de ecran corespunzătoare pentru desenele 
de font din documentul dumneavoastră? Fişierele EPS? 

□ Aţi ascuns sau dezactivat fonturile de imprimantă, astfel încât să nu 
fie incluse în proba PS? 

Definirea selectorului şi a paginii 

□ Aţi selectat în Chooser (Selector) LaserWriter-ul sau alt driver 
corespunzător? 

□ Aţi făcut setările corespunzătoare în caseta de dialog Page Setup 
(Definire Pagină)? Dar cele pentru opţiuni LaserWriter în pagina a 
doua a casetei de dialog? 

Imagini 

□ Aveţi disponibile toate fişierele EPS, TIFF şi RIFF? 

Caseta de dialog Prinţ (Tipăreşte) 

□ Sunt făcute toate setările corespunzătoare? Mărimea paginii? 
Numărul de exemplare? 

□ Doriţi să acţionaţi tasta F sau K? 




BmOVRUE DE 


'VIO! 


în încheierea acestui capitol, voi lua în discuţie şi alte probleme la 
care ar trebui să reflectaţi atunci când lucraţi cu birouri de servicii: 
compatibilitate, fişiere supradimensionate şi includerea fonturilor în 
fişierele dumneavoastră PostScript. 
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Compatibilitate 

Fonturile se schimbă, culorile se schimbă, totul se schimbă, cu excepţia 
schimbării însăşi. Dacă lucraţi în mod regulat cu un birou de servicii, 
veţi dori să vă asiguraţi că echipamentele şi modul lor de definire a 
sistemelor sunt compatibile cu ale dumneavoastră. O metodă de reali- 
zare a acestei compatibilităţi este aceea de a utiliza aceleaşi fişiere. Prin 
urmare, copiaţi fiecare fişier de pe discul lor pe al dumneavoastră. 
Evident, acest lucru este obositor şi de lungă durată. Alt mijloc este 
acela de a efectua teste periodice: puteţi utiliza o foaie de probă. Pe 
această foaie trebuie trecute fonturile utilizate curent, procentajele nive- 
lelor de gri, imagini cu niveluri de gri şi, posibil, câteva elemente grafice 
(doar de amuzament). Ideea constă în a vedea dacă au apărut schimbări 
notabile între sistemul dumneavoastră şi cel al biroului de servicii. Dacă 
fonturile apar diferit, dacă nuanţele sunt estompate, prea închise sau 
prea deschise, puteţi să-i ajutaţi să facă anumite corecţii sau să vă puneţi 
dumneavoastră de acord prin compensări adecvate. 


Fişiere svipr^itnetisiotiAte 

Sunt uşor de elaborat probe PostScript prea mari pentru a încăpea pe 
o dischetă. Aţi adăugat ici şi colo câte un fişier TIFF sau EPS, sau pur şi 
simplu aţi încercat să tipăriţi un fişier prea mare. Nu vă enervaţi: 
există întotdeauna o soluţie. 

în primul rând, dacă lucraţi cu un Macintosh, trebuie să aveţi o 
copie după Stufflt şi/sau Compact Pro. Ambele sunt programe cu 
utilizare partajată (Shareware), ceea ce înseamnă că pot fi obţinute 
aproape oriunde (grup de utilizatori, dealer, servicii on-line), dar dacă 
le folosiţi de mai multe ori, probitatea vă obligă să trimiteţi autorilor 
banii (sub 25 $). 

Anumite fişiere TIFF pot fi comprimate cu până la 90%, deşi 
majoritatea fişierelor suferă o micşorare de aproximativ 30-60%. 
Puteţi utiliza aceste programe şi pentru a împărţi fişierele pe mai 
multe discuri, reasamblându-le apoi pe disc. 

Stufflt 1.5.1 a devenit un standard pe Macintosh pentru 
comprimarea fişierelor, dar Compact Pro poate citi majoritatea 
fişierelor Stufflt 1 .5.1 (nu şi invers, însă). 

Dacă urmează să trimiteţi biroului dumneavoastră de servicii mai 
multe loturi de fişiere mari, vă recomand un hard disc mobil, ca de 
pildă SyQuest sau Bernoulli. Asiguraţi-vă că tipul acestuia este 
compatibil cu cel utilizat de biroul dumneavoastră de servicii. Aceste 
discuri pot stoca până la 88 MB de informaţie. Ele sunt, de asemenea, 
utile pentru operaţiuni de back-up. 

Când orice altceva eşuează, puteţi utiliza programul HDBackup 
care este livrat împreună cu sistemul Apple. De fapt, unii preferă 
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această metodă. Eu, nu. Dar am auzit odată de cineva care a 
folosit-o. 


IslemcĂrcAreA avw vuitor fontwrî 

Când calculatorul creează o probă PostScript, el încearcă să includă 
orice informaţie pe care o poate găsi referitoare la fonturile de contur 
de imprimantă. De exemplu, dacă utilizaţi fonturi Courier în fişierul 
dumneavoastră, iar în dosarul sistem al calculatorului aveţi fontul de 
imprimantă Courier, Mac-ul va include în fişier informaţia de font. în 
orice caz, dacă biroul dumneavoastră de servicii are deja fontul, nu 
trebuie să-l includeţi în fişierul PostScript. 

Există două căi prin care vă puteţi asigura că Mac-ul nu include fără 
discriminare orice font de imprimantă pe care-l găseşte. Prima metodă 
este de a vă muta fonturile de imprimantă undeva unde soft-ul 
dumneavoastră nu le poate găsi. Asta înseamnă să le puneţi oriunde în 
afară de dosarul sistem, de dosarul programului respectiv sau de dosarul 
unde vă ţineţi fonturile de ecran. Aceasta este o nouă ocazie care face 
indispensabilă utilizarea programului DiskTop a lui CE Software. Prin 
intermediul acestuia, puteţi muta fişierele respective oriunde doriţi şi 
apoi să le readuceţi după crearea fişierului „tipăreşte pe disc". 

Totuşi, mutarea fişierelor nu este întotdeauna cea mai uşoară sau cea 
mai rapidă sarcină. FontStopper este un accesoriu de birou (DA) care vă 
permite să alegeţi ce fonturi doriţi să devină accesibile la un moment 
dat. Când sunteţi gata să creaţi proba PostScript, puteţi folosi 
FontStopper-ul pentru a face anumite fonturi de imprimantă „să 
dispară". Fiţi atenţi totuşi că, o dată cu aceasta, FontStopper-ul schimbă 
şi tipul fişierelor şi producătorul tuturor fonturilor încărcabile, iar atunci 
când efectuează reconversia, le schimbă pe toate în ASPF - produ- 
cătorul Adobe. Aşadar, odată ce aţi utilizat FontStopper-ul, nu mai puteţi 
distinge fonturile Adobe de cele non-Adobe privind numai la 
producător. 




Capitolul io 

CÂND LVCRVR1LE MERG PROST 


CiAfvms 

> Inevitabil, ceva va merge prost. Problemele pe care le veţi 
întâlni sunt adesea denumite anomalii, erori sau ciudăţenii 
generale. 

> Problemele sunt de două tipuri: soft şi hard. 

> Anomaliile soft sunt legate de obicei de fişiere, programe sau 
de funcţionarea eronată a sistemului dumneavoastră. 
Problemele de la tipărire intră în categoria celor soft. 

> Anomaliile hard sunt legate de obicei de discuri, cabluri, 
monitoare sau de funcţionarea anormală a reţelelor. 

> Cel mai bun lucru pe care-l puteţi face când sunteţi confruntat 
cu o problemă a calculatorului este să o studiaţi până când fie 
înţelegeţi ce merge prost şi astfel rezolvaţi problema, fie o 
puteţi ocoli. 
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Acum cinci ani, într-o perioadă ce mi se pare foarte îndepărtată, 
lucram într-un birou de servicii care închiria Macintosh-uri cu ora. 
Partea favorită a slujbei mele se desfăşura noaptea târziu, când îmi 
puteam vedea liniştit de treabă fără a fi deranjat de alţii. Partea cea 
mai neplăcută consta în rezolvarea problemelor ciudate, încurcate şi 
bizare pe care le întâlneau clienţii când încercau să creeze buletine 
informative, cărţi sau chiar lucruri mai simple, cum ar fi un rezumat 
de o pagină. Devenise un lucru cotidian să exclam: „Ah, ce ciudat; nu 
l-am văzut niciodată făcând aşa ceva." 

De fapt, credeam că văzusem totul. Atunci, Valerie Brewster de la 
„Seattle Weekly" mi-a arătat „Cea mai mare ciudăţenie pe care am 
văzut-o vreodată" (vezi Figura 10-1). Ceea ce fusese formatat ca o 
coloană normală de text ieşea din imprimantă ca un amestec 
neinteligibil, litere împrăştiate peste tot, rupte în două şi aruncate la 
întâmplare pe pagină. 

în acel moment, mi-arn dat seama că, indiferent ce voi mai întâlni 
în experienţa mea de tehnoredactor, nimic n-ar putea fi atât de rău ca 
acea anomalie. în schimb, dacă puteam rezolva această problemă (şi 
în cele din urmă am reuşit), însemna că oricare alta putea fi rezolvată. 


Figura 10-1 :Cea mai mare ciudăţenie pe care am văzut-o vreodată 
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Acest capitol este dedicat rezolvării tuturor acelor probleme care apar în 
timpul desfăşurării lucrărilor de tehnoredactare (de obicei, în noaptea 
premegătoare termenului de predare: ora 8 a.m.). Am împărţit capitolul 
în două părţi: soft şi hard. Totuşi, înainte de a le trata, vreau să vă fac o 
mărturisire: acest capitol probabil nu va răspunde întrebărilor 
dumneavoastră. Sunt prea multe lucruri care pot merge prost. Ceea ce 
vreau să fac, de fapt, este să ridic câteva probleme importante asupra 
cărora să reflectaţi când aveţi dubii şi să vă sugerez câteva soluţii când 
vă găsiţi într-un impas la tehnoredactarea unui document. 



„Software"(sau mai simplu spus soft) este cuvântul care defineşte toate 
părţile intangibile ale calculatorului dumneavoastră. Dacă puteţi să le 
atingeţi, nu e vorba de software. Două exemple de soft sunt programele 
de calculator (ca Microsoft Word sau Aldus PageMaker) şi fişierele pe 
care le creaţi cu acestea. Ele pot fi stocate pe un disc (vezi „Hardware", 
mai târziu în acest capitol), dar, de fapt, nu le puteţi atinge altfel decât 
punând degetul pe disc. Deoarece soft-ul este intangibil, adesea este 
greu să-ţi imaginezi ce se întâmplă când ceva merge prost. 

în acest capitol, voi discuta despre patru tipuri esenţiale de 
probleme soft şi despre cum să vă descurcaţi cu ele: calculatorul nu 
face ceea ce doriţi dumneavoastră („îmi pare rău, Dave, mă tem că nu 
pot face asta"), aspectul paginilor nu este cel pe care l-aţi dori 
(„Paginile mele arată îngrozitor"), soft-ul de pe disc se deteriorează 
(„Alterarea") şi paginile dumneavoastră nu se tipăresc la imprimantă 
(„Probleme de tipărire"). 


„îmi p^re rku, Davc, mĂ tem ca nu pot foc c AstA“ 

Dacă aţi văzut filmul „Odiseea spaţială 2001", aţi putut observa o 
problemă soft mai rea decât cea pe care mi-a arătat-o Valerie. Dave 
nu s-a descurcat cu calculatorul care nu-l lăsa să facă ce voia şi l-a 
anihilat. Din fericire, dumneavoastră rareori trebuie să faceţi aşa ceva. 

Mult mai adesea, modul în care rezolvaţi problema unui calculator 
care nu vrea să facă ce doriţi este de a regla câte ceva. Să vedem câteva 
exemple: 

Diferite semnale sonore. Când calculatorul emite un semnal sonor, 
aceasta înseamnă, de obicei, că nu poate (sau nu vrea) să facă ceea ce îi 
cereţi. Semnalul apare când încercaţi să atingeţi ce nu trebuie, când 
calculatorul îşi epuizează memoria sau când încearcă să vă atragă 
atenţia. Puteţi regla volumul sonor al semnalului de la Panoul de 
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Control (Control Panel) din meniul Apple. Unii închid semnalul sonor, 
dar nu am înţeles niciodată de ce. îmi închipui că, în cazul în care 
calculatorul încearcă să-mi spună ceva, trebuie să am cel puţin politeţea 
(sau bunul simţ) să ascult. Dacă închideţi totuşi semnalul sonor, 
calculatorul afişează bara de meniuri în loc să semnalizeze sonor. 

Dacă semnalul sonor indică o problemă de memorie şi dumneavoastră 
lucraţi sub MultiFinder (sau în Sistemul 7, care funcţionează întotdeauna 
în modul MultiFinder), s-ar putea să fie nevoie să renunţaţi la unul sau mai 
multe programe pentru a elibera o parte din memorie, în scopul realizării 
obiectivului propus. De exemplu, cu 5 MB de memorie (cip-uri RAM) în 
calculatorul meu, pot, de obicei, rula simultan FreeHand şi QuarkXPress. 
Totuşi, dacă încerc să intru şi în Microsoft Word, calculatorul mă 
avertizează sonor: memorie insuficientă. în această situaţie am două 
alternative: să renunţ la unul din programele în care mă aflu sau să 
cumpăr mai mult RAM pentru calculatorul meu. 

Sunt şi alte situaţii în care calculatorul se manifestă sonor: când se 
blochează. Dacă aţi utilizat vreme mai îndelungată un Macintosh, 
probabil ştiţi totul despre blocajele sistemului. Şi, credeţi-mă, nimic nu 
vă blochează ca un Macintosh. Şi monitorul, şi cursorul pot deveni 
imobile, microfonul scoate sunete ciudate, apar linii strălucitoare pe 
ecran şi aşa mai departe. Indiferent ce lucraţi în acel moment, s-a 
terminat. Definitiv. Sper să vă fi salvat munca, deoarece tot ce aţi făcut 
până în acel moment dispare. Acest gen de manifestări nu afectează 
aproape niciodată nimic de pe discul dumneavoastră (nimic din ceea ce 
este salvat), dar nu este exclus să se întâmple ceva şi la acest nivel. 

Prea multe fişiere deschise („Too many files open"). Dacă dispuneţi 
într-adevăr de multă memorie şi rulaţi MultiFinder, s-ar putea să apară 
casete de dialog cu mesajul „Prea multe fişiere deschise". Câteodată, 
calculatorul doar vă avertizează sonor (util, nu?). în acest caz, problema 
constă într-o setare care să indice sistemului de operare câte fişiere pot fi 
deschise simultan. Puteţi mări acest număr cu programe ca Suitcase II, 
Masterjuggler sau Bootman. La mine, acest număr este 150. Are valoarea 
asta atât de mare pentru că unele programe au fişiere deschise „în culise" 
pe care nu le puteţi vedea. De exemplu, dacă intraţi în QuarkXPress, 
acesta va deschide cel puţin un dicţionar, un fişier „help", câteva fişiere 
XTension şi câteva fişiere filtru. E posibil să aveţi zece sau douăzeci de 
fişiere deschise chiar înainte de a vă deschide un singur document. 

Nu pot deschide imprimanta („Can't open printer"). Ca tehnore- 
dactor, efectuez multe tipăriri pe imprimanta mea laser. De aceea, nu 
sunt niciodată încântat când pe monitor apare o casetă de dialog cu 
mesajul „Nu pot deschide imprimanta" (Can't open printer). Din 
fericire, aceasta este de obicei o problemă uşor de rezolvat. Eroarea 
apare, în general, fie când n-aţi selectat imprimanta în Chooser 
(selector) (vezi Capitolul 9, Tipărirea), fie când imprimanta este 
închisă. Dacă aţi verificat Chooser şi problema persistă, atunci 
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probabil s-a întâmplat ceva ciudat cu driverul imprimantei din System 
Folder. Asiguraţi-vă că fişierul numit LaserWriter (sau indiferent ce alt 
driver utilizaţi) se află cu adevărat în System Folder; dacă este alterat 
(vezi „Alterarea", mai târziu în acest capitol), s-ar putea să fiţi nevoiţi 
să-l înlocuiţi cu o nouă copie a sa de pe kit-ul de instalare original al 
sistemului (pur şi simplu renunţaţi la vechiul fişier şi copiaţi-l pe cel 
nou peste el în System Folder). 

Aplicaţia necesită mai multă memorie („Application needs more 
memory"). Unele programe necesită multă memorie şi nici nu vă vor 
semnaliza asta sonor, nici nu vă vor spune când au nevoie de memorie 
suplimentară. Unele dintre aceste programe (nu dăm nume, deoarece 
realizatorii lor s-ar putea să fi rezolvat aceste probleme în momentul 
când dumneavoastră citiţi această carte), pur şi simplu se blochează în 
momentul când se epuizează memoria. Nu este o treabă prea plăcută, 
deoarece nu ştiţi niciodată de câtă memorie are nevoie un program la 
un moment dat. Oricum, puteţi evita aceasta problemă. Când selectaţi o 
aplicaţie în Finder (efectuaţi un clic), apoi Get Info din meniul File (sau 
tastaţi Command-I), puteţi afla unele informaţii despre acel program, 
inclusiv Propunerea de alocare a memoriei („Suggested Memory 
Allocation") şi Alocarea memoriei pentru aplicaţie („Application 
Memory Allocation"). Prima reprezintă memoria pe care creatorii 
programului cred că trebuie să o alocaţi, iar cea de-a doua memoria 
alocată efectiv. Dacă lucraţi cu fişiere foarte mari, trebuie, probabil, să 
măriţi valoarea pentru Application Memory Allocation. 

De exemplu, Aldus sugerează că pentru PageMaker 4.0 să fie 
alocaţi minimum 1500 K (dacă nu înţelegeţi aceşti termeni, 
consultaţi cartea lui Robin Williams „The Little Mac Book"). 
Oricum, eu de obicei măresc această valoare la 2500 K, prin 
deschiderea casetei de dialog Get Info, schimbarea memoriei 
alocate aplicaţiei şi apoi închiderea casetei de dialog. Trebuie să 
faceţi aceasta înainte de lansarea programului, dar, o dată ce-aţi 
făcut-o, Mac-ul reţine setarea făcută. 

Dacă nu rulaţi MultiFinder, singura ocazie de a întâlni acest tip de 
problemă este când nu aveţi suficient RAM în calculatorul 
dumneavoastră (veţi avea nevoie de minimum 4 MB de RAM pentru a fi 
eficienţi în tehnoredactarea computerizată). 

Pornii e melc îngrozitor 

De-a lungul acestei cărţi, am încercat să vă dau nişte repere asupra 
modului de utilizare a tehnologiei, în vederea atingerii scopului urmărit. 
Uneori, totuşi, oricât de mult v-aţi strădui, pagina dumneavoastră nu 
arată cum trebuie, lată câteva sugestii care m-au ajutat în ultimii ani. 

Fonturile se tipăresc greşit. Nu uitaţi că trebuie să aveţi fonturi de 
imprimantă disponibile pentru fiecare font din documentul care se 
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tipăreşte. Aceasta înseamnă fonturile alese, cele importate, ca şi cele 
stocate undeva într-un document EPS. „Disponibile" semnifică faptul 
că ele trebuie să fie rezidente fie în imprimanta dumneavoastră laser, 
fie în System Folder, sau - dacă utilizaţi Masterjuggler ori Suitcase II - 
în acelaşi dosar ca şi fonturile de ecran. 

O altă problemă des întâlnită, legată de fonturi, este cea a 
conflictelor de identificare a acestora. Fiecărui font i se atribuie un 
număr şi un nume de către creatorul său. Din nefericire, uneori, diferiţi 
producători atribuie acelaşi număr unor fonturi diferite. Şi, deoarece 
programele Macintosh recunosc adesea un font numai după numărul 
acestuia, s-ar putea ca fontul obţinut să nu fie cel pe care l-aţi cerut. 
Dacă aţi avut o astfel de experienţă, va trebui să aruncaţi o privire în 
„The Macintosh Font Book" („Manualul fonturilor Macintosh"); cartea 
tratează această problemă mai amplu decât o pot face eu aici. 

Zilele trecute m-a sunat cineva plângându-se că spaţierea literelor şi 
cea a cuvintelor erau complet greşite în lucrările sale tipărite, l-am spus 
„Fie textul este încorporat într-un fişier grafic PICT, fie foloseşti un font 
New York, Geneva sau Monaco." Cum de eram atât de sigur? 

Pentru că fişierele grafice PICT sunt cunoscute pentru acest tip de 
ciudăţenii (feriţi-vă de ele ca de ciumă!); şi, de obicei, fonturile amintite 
se înlocuiesc cu Times, Helvetica sau Courier, dar, ulterior, spaţierea 
literelor este compromisă (vezi Capitolul 3, Fonturi). 

Imaginile se tipăresc greşit. Probabil că cel mai cumplit coşmar al 
unui tehnoredactor este ca, ajungând la biroul local de servicii pentru 
a-şi ridica 300 de pagini de negativ de peliculă, să-şi vadă fiecare 
ilustraţie rezultată la o rezoluţie bitmap scăzută. Aruncarea pe 
fereastră a 1000 de dolari este una dintre metodele de învăţare a 
bazelor gestionării imaginilor. O altă metodă este citirea acestei 
secţiuni. 

Când importaţi o imagine în anumite programe, acestea nu inserează 
de fapt imaginea în documentul dumneavoastră. Ele doar salvează o 
imagine de rezoluţie scăzută pentru monitor, menţinând în acelaşi timp 
legătura cu imaginea originală de rezoluţie înaltă. Când tipăriţi din această 
aplicaţie, imaginea de rezoluţie scăzută este înlocuită cu imaginea 
PostScript originală sau cu cea de rezoluţie înaltă. De exemplu, 
QuarkXPress menţine legături cu toate imaginile TIFF şi EPS. PageMaker 
inserează majoritatea imaginilor EPS, dar menţine legături numai cu 
imaginile TIFF. Consultaţi manualul utilizatorului pentru mai multe 
informaţii asupra modului cum funcţionează programul dumneavoastră. 

După cum am spus în Capitolul 9, Tipărirea, soluţia este să vă asiguraţi 
că toate fişierele de legătură sunt prezente şi accesibile când fişierul este 
tipărit. De obicei, asta înseamnă că ele trebuie să se afle în acelaşi dosar 
cu documentul dumneavoastră sau în acelaşi dosar din care au fost 
importate iniţial. Dacă vă trimiteţi fişierul unui birou de servicii, trimiteţi şi 
fişierele grafice aferente. 
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Imaginile sunt alterate. Dacă pe imaginile bitmap apar dungi în diferite 
direcţii sau moarări (descrise în Capitolul 9, Tipărirea), trebuie făcute nişte 
reglaje. Dacă moarările sunt rezultatul combinării culorilor de policromie, 
este de presupus că unghiurile de aşezare a plăcilor de culoare au fost 
greşit stabilite. Este important de ştiut că unghiul de aşezare al plăcii de 
culoare, cerut de dumneavoastră sau de biroul de servicii, nu se 
realizează întotdeauna exact. Consultaţi-vă cu biroul de servicii asupra 
acestei probleme şi asiguraţi-vă că folosesc o imprimantă imagesetter care 
le permite să obţină o bună separare a culorilor (de exemplu, Optronics 
ColorSetter sau Linotronic 330 cu monitorizare de înaltă calitate). 

Dacă pe imaginile monocrome (cum ar fi imagini bitmap de 1 bit) 
apar structuri parazite sau moarări, aceasta se datorează probabil 
faptului că imaginea a fost scalată astfel încât rezoluţia ei nu este în 
raport direct cu cea a imprimantei (adică nu este un multiplu par). 
PageMaker are o caracteristică numită „magic stretch" (extindere 
magică) care rezolvă problema. Dacă lucraţi cu alt program, va fi 
nevoie să faceţi anumite calcule. Dacă scanaţi imaginea la 150 dpi, de 
exemplu, şi apoi o reduceţi la 74% din dimensiunea iniţială, obţineţi o 
imagine scanată de 203 dpi, care nu este într-o relaţie integrală cu 
rezoluţia de 300 dpi a imprimantei dumneavoastră. Fie scalaţi imaginea 
la 75% (rezultând o imagine de 200 dpi), fie o rescanaţi la o altă 
rezoluţie. De notat că ceea ce poate produce structuri grafice parazite 
pe o imprimantă laser de 300 dpi s-ar putea să nu aibă aceleaşi efecte 
pe o imprimanta imagesetter de rezoluţie mai înaltă. 

Scanări prea închise. O regulă general valabilă la tipărirea imaginilor 
de autotipie este aceea că o zonă nu trebuie să fie 100% neagră sau 
100% albă. Chiar şi cele mai întunecate sau mai deschise zone 
trebuie să conţină puncte albe sau negre în momentul tipăririi pe o 
imprimantă imagesetter. Totuşi, majoritatea scanerelor ieftine (sub 
10000 dolari) au dificultăţi majore în a reproduce detalii subtile din 
aceste zone luminoase sau întunecate şi sfârşesc prin a le umple cu 
negru sau alb netonat. După cum am menţionat în Capitolul 7, 
Scanări şi autotipii, în general eu introduc imaginile scanate în Adobe 
Photoshop şi reglez nivelele de gri, astfel încât zonele de maximă 
luminozitate să conţină 5% sau 6% negru, iar cele umbrite să nu fie 
mai mult de 93% sau 94% negre (aceste valori depind într-o oarecare 
măsură de calitatea hârtiei pe care tipăresc). Şi nu uitaţi să întăriţi 
acele imagini scanate, pentru că altfel vor fi probabil prea estompate. 


Alter<xreA 

Prin analogie cu atitudinea normală a unui politician corupt, aţi putea 
crede că, dacă un fişier este deteriorat (în engleză „corrupted"), l-aţi 
putea mitui ca să funcţioneze. Din nefericire, indiferent câţi bani aţi 
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băga în calculatorul dumneavoastră, nu veţi reuşi niciodată să faceţi 
să funcţioneze un soft alterat. Calculatoarele nu sunt interesate de 
bani, sunt interesate să vă deprime (cel puţin aşa se pare, uneori). 

Dacă vă imaginaţi soft-ul ca fiind pur şi simplu cuvinte şi instrucţiuni 
scrise cu litere mici pe plăci fragile de porţelan (citeşte discuri 
magnetice), trimise încoace şi încolo extrem de repede prin sârme 
subţiri, aveţi imaginea modului în care - din când în când - unele din 
aceste cuvinte şi instrucţiuni o pot lua razna. 

E posibil să fie din cauza unei zgârieturi pe „placa de porţelan" 
(ceea ce tehnicienii numesc un „sector defect") sau din cauza unuia 
din firele ce leagă calculatorul de unitatea externă de disc, care este 
uşor slăbit (ceea ce tehnicienii numesc „bad news" - veşti proaste). 
Indiferent de cauză, aceste fişiere care o iau razna din când în când se 
numesc „alterate" (sau deteriorate). 

Fişierele deteriorate prezintă mai multe simptome. Un fişier 
deteriorat al sistemului sau al aplicaţiei poate produce blocarea 
sistemului când încercaţi să-l folosiţi. Un fişier de fonturi deteriorat 
poate deteriora alt fişier care, la rândul lui, nu poate fi editat sau tipărit, 
sau nici măcar salvat într-o formă nedeteriorată. Uneori, puteţi lucra cu 
un fişier deteriorat timp de o lună înainte ca ceva să declanşeze o 
problemă şi întregul fişier să fie compromis. Nu vreau să par alarmist, 
dar este o idee bună să păstraţi copii ale fişierelor dumneavoastră. 

lată câteva sugestii pentru a face faţă deteriorării soft-ului 
dumneavoastră. 

> Dacă bănuiţi că un font este deteriorat, renunţaţi la el şi 
încărcaţi imediat o copie nouă. 

> Dacă bănuiţi că un fişier este deteriorat, puteţi încerca să-i 
copiaţi conţinutul şi să inseraţi informaţiile într-un document 
nou. Salvaţi acest nou document sub un nume diferit de primul. 

> Un sistem deteriorat este cel mai rău lucru posibil. El se poate 
manifesta prin pornirea incorectă a calculatorului, dispariţia 
fişierelor, neapariţia pe monitor a conţinutului discurilor la 
pornire şi aşa mai departe. Prima măsură pe care o iau într-un 
asemenea caz este să caut dischetele cu Norton Utilities. Acest 
soft a salvat mai multe astfel de situaţii decât orice altceva 
cunoscut. S-ar putea să fie nevoie să vă reinstalaţi sistemul 
(utilizând pachetul de instalare al sistemului care este livrat 
împreună cu calculatorul; nu copiaţi niciodată doar un fişier 
sistem sau Finder pe discul dumneavoastră). 

> Dacă o aplicaţie este deteriorată, de obicei nu va putea fi 
lansată, sau vă va transmite semnale de avertizare mult mai 
frecvent decât e normal. Renunţaţi la ea şi reîncărcaţi una nouă 
(nu lucraţi niciodată cu dischetele originale ale unui program; 
folosiţi doar copii ale acestora). 
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Probleme legate î>e tîpĂrîre 

Prea adesea primesc telefoane de la birourile de servicii cu care 
colaborez şi aud: „Ne pare rău, lucrarea dumneavoastră nu se poate 
tipări." în trecut, în vremurile bune, biroul de servicii se oferea să 
rezolve problemele pentru tine. Azi sunt mult mai ocupaţi şi aşteaptă 
ca dumneavoastră să rezolvaţi problemele, lată câteva sugestii care, 
de-a lungul anilor, am descoperit că sunt utile. 

Probleme de memorie. Aproape toate erorile de imprimantă care apar 
sunt rezultatul problemelor de memorie ale imprimantei (denumite 
VMerror) şi aproape toate pot fi evitate cu ajutorul câtorva trucuri: 

> Resetarea imprimantei. Tehnica mea favorită pentru evitarea 
problemelor de memorie este, pur şi simplu, să închid 
imprimanta, să aştept câteva secunde, apoi să o pornesc din 
nou. Această manevră înlătură orice fonturi nedorite sau funcţii 
PostScript care pot afecta memoria. Seamănă cu o deşteptare 
după o noapte de somn odihnitor, totuşi e altceva. 

Dacă trimiteţi o probă PostScript creată cu tasta F (vezi 
„Expedierea unei probe PostScript" în Capitolul 9, Tipărirea), 
nu uitaţi să încărcaţi mai întâi fişierul Laser Prep (prin resetarea 
imprimantei, acesta este eliminat). O probă PostScript creată cu 
tasta K include informaţia LaserPrep. 

> Utilizaţi un minimum de setări. Utilizarea unui minimum de 
setări presupune dezactivarea tuturor opţiunilor din caseta de 
dialog PageSetup, inclusiv a celor din a doua pagină a casetei 
de dialog LaserWriter Options. 

> Administraţi cu grijă fonturile dumneavoastră. Dacă jonglaţi 
cu o mulţime de fonturi în căutarea unuia care să vă placă, 
puteţi lăsa din greşeală resturi din vechile fonturi în documentul 
dumneavoastră. De exemplu, un blanc poate apărea scris cu un 
font pe care nu-l folosiţi în altă parte. Cu toate acestea, 
Macintosh-ul trebuie să încarce acel font împreună cu toate 
celelalte fonturi utilizate. Aceasta ocupă o porţiune de memorie 
care ar putea fi utilizată pentru altceva. 

> Utilizaţi un număr nelimitat de fonturi încărcabile. Dacă este 
obligatoriu să aveţi mai multe fonturi pe o pagină, s-ar putea să 
doriţi activarea opţiunii Număr Nelimitat de Fonturi încărcabile 
(Unlimited Downloadable Fonts) din caseta de dialog 
LaserWriter Options din PageSetup. 

> Tipăriţi simultan mai puţine pagini. Am elaborat cu succes 
documente lungi în imprimante imagesetter, prin tipărirea 
simultană a două până la zece pagini, în loc să încerc să obţin 
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imediat toate cele 500 pagini. Acesta este evident un handicap, 
dar e preferabil situaţiei în care lucrarea nu poate fi tipărită 
deloc. Un mare volum de muncă poate fi efectuat în prealabil, 
prin realizarea mai multor probe PostScript care apoi să fie 
ordonate una după alta pe o bandă la biroul de servicii. 

> Renunţaţi la fişierele grafice supradimensionate. Una dintre 
marile promisiuni ale tehnoredactării computerizate era aceea 
a posibilităţii tipăririi unei pagini întregi cu fiecare ilustraţie şi 
bloc de text perfect amplasate. Nu uitaţi că, adesea, 
promisiunile nu sunt respectate. în cazul în speţă: fişierele 
grafice mari (uneori chiar şi cele mici) sufocă imprimanta. Când 
sunt tipărite de sine stătător nu apar probleme, dar, plasate pe o 
pagină, reprezintă buturuga mică ce răstoarnă carul mare. E 
adevărat, folosind tot felul de artificii s-ar putea s-o scoateţi la 
capăt în cele din urmă, dar merită oare timpul pierdut? în acest 
caz poate ar fi mai eficient să-l lăsaţi pe tipograf sau linotipist să 
rezolve problema imaginii respective. Sau, Doamne iartă-ne, să 
daţi imaginea cu lipici şi şi s-o lipiţi unde trebuie. 

Probleme PostScript. Există câteva probleme PostScript, mai rare, care 
n-au legătură cu memoria. Una dintre ele este infama eroare de 
verificare a limitei. Alta este eroarea de comandă nedefinită. Acestea 
sunt mai greu de detectat şi de remediat, lată însă câteva lucruri pe 
care le puteţi încerca. 

> Salvează sub numele (Save as). în mod logic, salvarea 
documentului dumneavoastră sub un alt nume nu are nici un 
sens, dar uneori metoda funcţionează. 

> Tipărire selectivă (Selective printing). Puteţi încerca să 
localizaţi care element din pagină provoacă eroarea tipărind 
numai anumite părţi din pagină. De exemplu, înlăturaţi toate 
părţile grafice din pagina incriminată; dacă pagină se tipăreşte, 
sunt şanse ca una dintre imaginile grafice să fie cauza erorii. 

Dacă pagina nu se tipăreşte nici fără imaginile grafice, 
încercaţi să scoateţi pe rând câte o porţiune de text sau să 
schimbaţi fonturile- utilizate. Dacă tipăriţi folosind separarea 
culorilor, încercaţi să tipăriţi pe rând câte o singură culoare. 

> Simplificaţi imaginile grafice. Multe erori de verificare a limitei 
provin de la o curbă cu sute de puncte pe ea sau de la o imagine 
grafică foarte mare care conţine o curbă la fel de mare, aceasta 
putând deteriora întregul proces de tipărire. încercaţi să măriţi 
liniaritatea acelei curbe sau să o împărţiţi în porţiuni mai mici. 
Liniaritatea unei curbe determină gradul de complexitate a 
calculelor pe care trebuie să le facă imprimanta pentru a obţine o 
curbă continuă. Mărirea liniarităţii unei curbe în FreeHand sau 
lllustrator la valoarea 3 sau 4 (consultaţi-vă manualul pentru a 
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vedea cum se face asta) poate favoriza nu numai tipărirea fişierului, 
dar asigură adesea şi reducerea considerabilă a duratei de tipărire. 

> Reduceţi dimensiunile paginii. Din considerente tehnice, pe 
care nu le voi menţiona aici, unele pagini nu sunt afectate de 
erori PostScript, în condiţiile tipăririi la dimensiuni mai mici. 
Puteţi folosi opţiunea Reduce sau Enlarge din caseta de dialog 
PageSetup pentru a tipări pagina la 25 sau 50% din 
dimensiunea sa. Desigur, aceasta nu vă va fi de folos pentru 
multă vreme. Metoda se aplică numai paginilor sau desenelor 
de complexitate ridicată. 

> Reimportarea. Dacă problemele apar din cauza unei imagini 
grafice importate, probabil că va trebui să o reimportaţi. Sau, mai 
bine, dacă imaginea este în format PICT, convertiţi-o într-un 
format mai bun, ca de exemplu TIFF (pentru imagini bitmap) sau 
EPS (pentru imaginile orientate pe obiect). Apoi reimportaţi-o. 

> md dict. „md dict" reprezintă colecţia de proceduri din fişierul 
Laser Prep. Când tipăriţi un fişier direct din program, driverul 
Apple LaserWriter verifică prezenţa acestui „md dict". Dacă 
lipseşte, este încărcat automat. Totuşi, dacă expediaţi la 
imprimantă probe PostScript, aţi putea avea surpriza apariţiei 
unor erori de comandă nedefinită, deoarece imprimanta nu 
poate găsi procedura adecvată. Cea mai simplă cale de a 
încărca informaţia LaserPrep este de a tipări o singură pagină 
goală din aproape orice aplicaţie Macintosh (mai puţin Aldus 
PageMaker, care de obicei nu utilizează Laser Prep). 

Printre culori apar spaţii albe mari, urâte. Aţi executat separarea 
celor patru culori şi aţi trimis fişierul litografului dumneavoastră. 
Câteva zile mai târziu vă prezentaţi pentru o verificare a tiparului şi, 
spre surprinderea dumneavoastră, observaţi spaţii albe mari, urâte 
între culori. Ce s-a întâmplat? Aţi uitat de compensare. 

Se mai întâmplă, credeţi-mă. Recitiţi paragraful referitor la 
compensare din Capitolul 8, Culori şi refaceţi negativele. 

Frecvenţă incorectă de linii. Dacă nu puteţi alege frecvenţa de linii prin 
intermediul soft-ului, vi se va impune probabil valoarea implicită pentru 
imprimanta dumneavoastră. Majoritatea imprimantelor laser de birou 
(dacă nu toate) sunt reglate la 53 linii per inch. Multe imprimante 
imagesetter au valorile implicite de 120-150 linii per inch. Dacă puteţi 
regla frecvenţa liniilor (şi se poate în PageMaker şi QuarkXPress), fă- 
ceţi-o. Reţineţi că acest lucru nu este uşor de făcut de către biroul dum- 
neavoastră de servicii, în cazul în care aţi expediat o probă PostScript. 

Probleme de poziţionare. Imaginaţi-vă un şir de dansatoare 
mişcându-şi picioarele într-o sincronizare perfectă. Apoi închipuiţi-vă, 
la capătul rândului, una dintre fete fără nici un simţ al ritmului, 
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mişcându-se complet nesincronizat cu restul. Asta se întâmpla şi cu o 
placă de culoare monocromă prost poziţionată în raport cu celelalte. 
Când o foaie de hârtie trece printr-o presă de tipar color şi pe ea se 
aplică în viteză patru culori, pot apărea erori de poziţionare, uneori 
de până la un punct sau două. Totuşi, lucrurile se pot îmbunătăţi 
substanţial, asigurându-vă că pelicula este cât mai consistentă posibil. 

De fiecare dată când mi se spune că lucrarea s-a tipărit excelent „cu 
excepţia unei singure plăci care nu a fost bine poziţionată", întreb 
imediat dacă placa respectivă a fost elaborată odată cu celelalte. 
Răspunsul este aproape întotdeauna negativ. îmi dau seama că este 
costisitor şi necesită un consum important de timp să confecţionezi 
patru noi plăci de fiecare dată când trebuie făcută o schimbare în 
pagină, dar este o realitate a tehnoredactării computerizate faptul că 
aproape niciodată nu obţii o poziţionare adecvată prin reconfecţionarea 
unei singure plăci. De ce? Starea vremii, consistenţa peliculei, poziţia 
astrelor ... tot felul de motive contribuie la această perturbare. 


Nici o discuţie asupra problemelor cu care vă puteţi confrunta nu ar fi 
completă fără o incursiune în chestiunile legate de hard. 

Dacă soft-ul nu este palpabil, hard-ul reprezintă tot ceea ce puteţi 
atinge (şi - doar cu titlu informativ - „wetware" este termenul familiar 
pentru materia dumneavoastră cenuşie). De exemplu, monitorul, 
cablurile, discurile şi calculatorul sunt toate elemente de hard. Să aruncăm 
o privire asupra unor probleme de hard ce pot apărea. 


Discuri 


Cea mai comună problemă de hard se referă la discurile pe care se 
stochează informaţiile. Poate fi vorba de hard discurile interne sau 
externe, un disc mobil (ca modelele SyQuest sau Bernoulli) sau un 
disc flexibil (care pe Macintosh nu este chiar atât de flexibil). Toate 
aceste discuri sunt ceea ce se cheamă „medii magnetice"; e vorba de 
aglomerări de microparticule pe disc care pot reţine timp îndelungat 
sarcini magnetice. Sarcinile magnetice „memorează" informaţia 
dumneavoastră (este ca şi cum ai zbura cu avionul; nu trebuie să ştii 
dinamica zborului, ci doar să ai convingerea că funcţionează). 

în privinţa discurilor sunt mai multe lucruri care pot merge prost. în 
primul rând, discurile se uzează. Dacă utilizaţi acelaşi disc mai mulţi 
ani, în cele din urmă se uzează. în al doilea rând, discurile pot avea 
zone defecte. Secţiuni ale discului (numite sectoare) se pot uza mai 
repede decât altele sau sunt din start defecte, afectând informaţia stocată 
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acolo. în al treilea rând, discurile pot fi uşor distruse. Dacă aruncaţi pe 
fereastră un set SyQuest, probabil că l-aţi terminat. Pe de altă parte, am 
jucat frisbee cu dischete şi, în general, erau încă utilizabile după aceea. 
Cu toate acestea, dacă plasaţi o dischetă deasupra unui difuzor puternic, 
s-ar putea să o stricaţi (difuzoarele au magneţi încorporaţi care pot 
afecta comportarea particulelor magnetice de pe disc). Dacă deschideţi 
unitatea dumneavoastră de disc ca să vedeţi ce e înăuntru, s-ar putea ca 
particulele de praf să fie antrenate pe suprafaţa discului şi să şteargă 
informaţia stocată acolo. 

Discurile sunt piese fragile şi, după cum spunea soţia lui Willie 
Loman: „Trebuie tratate cu atenţie". Faceţi salvări dese, păstraţi copii 
şi ţineţi la îndemână un exemplar din Norton Utilities (sau alt soft de 
depanare). Dacă există o problemă cu un disc, de obicei încerc să 
scot informaţiile de pe el cât mai repede cu putinţă. Dacă este vorba 
de o dischetă, o arunc imediat. Dacă e vorba de o piesă mai scumpă, 
îi copiez conţinutul şi încerc câteva remedii soft de salvare a discului 
(ca, de exemplu, Norton Utilities). 

Cabluri si fire 

t 

Cablurile şi firele sunt magistralele unui calculator. Informaţiile circulă 
cu viteze extrem de mari. închipuiţi-vă o autostradă cu o crăpătură 
mare în ea sau cu o spărtură între calea de rulare şi refugiu. Maşinile 
s-ar împrăştia în toate direcţiile, nu? La fel, cablurile dumneavoastră 
trebuie să fie intacte şi bine conectate. 

Cu cablurile se pot întâmpla două lucruri curioase. Unul se numeşte 
SCSI Voodoo, celălalt Black Magic Networking. 

SCSI Voodoo. Cele mai multe unităţi cu disc fix şi echipamente periferice 
(de exemplu, scanerele) sunt conectate prin cabluri SCSI (de obicei, 
pronunţat „scuzzy", deşi uneori e numit „sexy"). Cablurile sunt conectate 
în porturi SCSI. Dacă utilizaţi SCSI, citiţi cu atenţie cărţile tehnice. Chiar şi 
în acest caz, pot apărea lucruri ciudate. De exemplu, o unitate de disc nu 
apare pe ecran până când nu refaceţi ordinea de legare a echipamentelor 
dumneavoastră periferice. Uneori însă e suficient să inversaţi două cabluri 
pentru a se schimba ceva. Adesea, nici unul din aceste lucruri nu are o 
explicaţie logică (cel puţin pentru cei ce nu sunt specialişti în reţele); doar 
că funcţionează. De aceea îi spun „voodoo". 

Black Magic Networking (Magia neagră a reţelelor). Multe reţele au 
probleme similare. Impimantele laser nu apar în fereastra de dialog 
Chooser, serverele apar şi dispar la întâmplare, fişierele se alterează în 
tranzit prin liniile reţelei. Trebuie să admit că ştiu foarte puţine lucruri 
în acest domeniu. Odată, în mijlocul unei zile deosebit de proaste, 
m-am trezit spunând: „Dacă aş cunoaşte o formulă magică prin care 
să pot face toate astea să funcţioneze!" Mi-am dat seama că cineva 
scosese unul dintre conectorii AppIeTalk. 
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C^lcuWo^re 

Ultimul domeniu despre care voi discuta în acest capitol este cel legat 
de problemele generale ale calculatorului care apar din când în când. 
Uneori, cele mai ciudate lucruri sunt cel mai uşor de remediat. In alte 
ocazii, n-aveţi altă alternativă decât să luaţi calculatorul în braţe şi 
să-l duceţi la service. 

De exemplu, cea mai simplă problemă de hard cu care m-arn 
confruntat a fost aceea semnalată de o persoană care se plângea că pe 
ecran culorile apar prea întunecate. Eram pe cale să-i recomand să 
apeleze la un atelier de service, când am observat că butonul de 
luminozitate al monitorului era rotit la minimum. 

în cazul în care calculatorul sau imprimanta dumneavoastră laser 
rămâne prea des în deficit de memorie (nu poate deschide destule 
aplicaţii sau operaţiile de tipărire se opresc pe neaşteptate), gândiţi-vă să 
adăugaţi mai multă memorie. La data când scriu aceste rânduri, 
memoria este destul de ieftină şi, adesea, o puteţi instala personal. 



Să facem un test rapid asupra celor învăţate. Cum procedaţi în cazul 
când calculatorul face ceva ce nu înţelegeţi sau crede că ar trebui să 
fiţi în stare să o faceţi? 

> Renunţaţi imediat. Dacă acesta este răspunsul dumneavoastră, 
citiţi din nou capitolul. în domeniul acesta, defetiştii au rareori 
succes. 

> Chemaţi un consultant. Dacă răspunsul conţine cuvântul 
„consultant", sper sincer că aveţi destui bani de irosit! 

> încercaţi să înţelegeţi problema. Acesta este un început bun, 
dar concentrarea asupra a ceea ce nu e în regulă poate duce la 
depresie şi angoasă. 

> Găsiţi o soluţie alternativă, lată cel mai bun răspuns la 
întrebare! 

Principala concluzie a acestui capitol este: continuaţi să cercetaţi. 
Dacă veţi lucra destul de mult timp pe un Macintosh, cu siguranţă veţi 
întâlni probleme ciudate care par de nerezolvat. Nu uitaţi însă că, 
dacă găsiţi nişte soluţii ingenioase, veţi putea aproape întotdeauna fie 
să rezolvaţi problema, fie să alegeţi o alternativă. Succes! 



Capitolul 11 
PROGRAME 


l4ţ?t*TH§ 

Programele sunt principalele dumneavoastră instrumente de 
lucru. 

La achiziţionarea unui soft, trebuie să vă puneţi întrebarea: „Ce 
program corespunde mai bine nevoilor mele?" 

Este bine să aveţi un program de bază de aşezare în pagină, dar 
este şi mai bine să aveţi utilitare de copiere şi accesorii de 
birou. 
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Oare cine a spus: „Tehnoredactorii nu pot supravieţui numai cu 
fonturi şi formate de fişiere"? Aceste cuvinte înţelepte ne conduc către 
ultimul capitol al acestei cărţi, în care vom arunca o privire asupra 
adevăratelor instrumente ale meseriei: programele. Dacă fişierele 
grafice, fonturile, autotipia şi modelele de culoare reprezintă 
ingredientele, atunci programele constituie bucătăria în care se 
pregăteşte prânzul. Pe parcursul cărţii rn-am oprit mai ales asupra 
ingredientelor, însă acest capitol se referă la ustensilele din bucătărie. 

Am împărţit capitolul în trei părţi principale. Prima acoperă 
preocupările generale referitoare la soft: ce aveţi în vedere când vă 
gândiţi la alegerea unui soft. Cea de-a doua parte prezintă programele 
pe care eu le consider importante pentru tehnoredactarea 
computerizată. 


CWTEJW UE APRECIERE A PROGRAMELOR 


Pe vremea copilăriei mele, era într-adevăr dificil. Atunci, la începu- 
turile tehnoredactării computerizate pe Macintosh, singurele 
instrumente pe care le aveam la dipoziţie erau MacPaint, MacDraw şi 
MacWrite. Tipăream totul pe o imprimantă ImageWriter (imprimantă 
matriceală de 72 dpi). Şi, deşi tipăriturile noastre păreau rudimentare, 
ascundeam asta spunând că aşa e stilul nostru. 

Au apărut apoi, complicând lucrurile, PageMaker şi PostScript. 
Curând, o avalanşă de programe a invadat piaţa, până am ajuns în 
situaţia de azi: marketing-mania. Fiecare este atât de prins în 
competiţia: „Soft-ul meu este mai bun decât al tău", încât aproape 
nimeni nu-şi mai pune întrebarea fundamentală: „Ce soft se potriveşte 
mai bine nevoilor mele?" 

în această secţiune voi discuta despre trei tipuri de bază de soft: de 
aşezare în pagină, de ilustrare (prezentare) şi de desenare. Există, 
desigur, mult mai multe domenii decât acestea, dar cartea de faţă este 
despre tehnoredactarea computerizată, aşa că mă voi rezuma doar la 
atât. Cu toate acestea, când analizaţi programe de editare de text, 
telecomunicaţii, foaie de calcul sau de oricare alt tip, vă sfătuiesc să 
vă puneţi întrebări similare cu cele de mai jos. 

Aşezarea în pagină (Page layout). Cel mai important soft pentru 
tehnoredactarea computerizată îl reprezintă programele de aşezare în 
pagină, prin care textul şi imaginile sunt aranjate împreună pe o 
pagină. Cele mai comune programe Macintosh de aşezare în pagină 
sunt Aldus PageMaker şi QuarkXPress (aceia dintre dumneavoastră 
care mi-au citit cartea „Manualul QuarkXPress" îmi cunosc 
preferinţa). Oricum, există mult mai multe programe dintre care puteţi 
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alege, cum ar fi Publish It Easy, Personal Press, FrameMaker şi 
ReadySetGo. 

Acestea sunt programe excelente pentru anumite sarcini şi pentru 
anumite persoane. Descrierea fiecăruia dintre ele şi explicarea 
modului cum le-aţi putea utiliza ar umple uşor altă carte. în loc să 
facem asta, să analizăm două elemente de bază ce trebuie avute în 
vedere la alegerea unor programe de aşezare în pagină. 

în primul rând, de câtă putere aveţi nevoie? Nu este nevoie ca un 
funcţionar administrativ chemat să creeze fluturaşi pentru picnicurile 
companiei să utilizeze QuarkXPress sau PageMaker. Este ca şi cum ai 
da cuiva o maşină Ferrari ca să meargă până la magazinul din colţ; ar 
putea-o face, dar acelaşi lucru e perfect realizabil şi cu o Honda. 

în al doilea rând, de ce fel de facilităţi aveţi nevoie? Dacă editaţi 
un memorator matematic, este de preferat să puteţi edita cu uşurinţă 
ecuaţii şi formule (cum este cazul în FrameMaker). Dacă elaboraţi un 
manual tehnic care necesită un voluminos index de referinţă, este mai 
convenabil să faceţi asta manual sau cu un instrument ajutător (ca de 
exemplu PageMaker). Dacă nu dispuneţi de un program de desenare 
sau prezentare, puteţi avea în vedere un program în care există 
această facilitate (de exemplu, Publish It Easy). 

Prezentare (Ilustrare). După cum am spus în Capitolul 2, Formate de 
fişiere grafice, programele de prezentare creează fişiere grafice 
orientate pe obiect. Exemple tipice de astfel de programe sunt Adobe 
lllustrator, Aldus FreeHand şi Canvas. Din nou, este important de ştiut 
de câtă putere aveţi nevoie şi de ce fel de facilităţi trebuie să dispună 
programul. Dacă nu tipăriţi pe o imprimantă PostScript, atunci 
fişierele EPS rezultate din lllustrator şi FreeHand nu vă vor ajuta prea 
mult. Şi, dacă împreună cu ilustraţiile trebuie să manevraţi şi uri 
volum mare de text, veţi avea nevoie de caracteristica „search and 
replace" (caută şi înlocuieşte) sau de cea de verificare a ortografiei 
(cum ar fi Canvas). 

Desenare (Paint). Programele de desenare creează şi modifică 
imaginile bitmap, cum ar fi cele în format PNTG şi TIFF. Acestea pot fi 
scanări, imagini video sau sintetice. Există mai multe programe diferite 
de desenare, incluzând Adobe Photoshop, Painter şi DeskPaint. 
Personal, am o preferinţă deosebită pentru Photoshop şi DeskPaint din 
două motive diferite. în primul rând, Photoshop realizează aproape tot 
ceea ce aş putea dori de la un program de desenare (plus toate 
comenzile necesare foto-editării). Poate chiar să importe şi să 
manipuleze o serie de imagini EPS. în al doilea rând, DeskPaint este 
remarcabil, deoarece este un excelent program de desenare, sub 
forma unui accesoriu de birou. Fiindcă DeskPaint nu se descurcă prea 
bine cu manipularea unor imagini complicate sau a unor imagini 
bitmap mari, îl folosesc în principal ca instrument pentru imagini 
ecran şi schimbări rapide ale imaginilor alb-negru sau color de 72 dpi. 
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Pe lângă tigăile de teflon din bucătăria tehnoredactării computerizate, 
există şi pensulele, spatulele şi lingurile de lemn. Sau, în limbajul 
show-biz-ului: soliştii vocali nu reprezintă nimic fără sprijinul 
orchestrei. în această secţiune, mă voi referi la unii dintre membrii 
importanţi ai orchestrei amintite, care ne fac viaţa mai uşoară. 

Masterjuggler sau Suitcase. Manevrarea fonturilor şi a accesoriilor de 
birou reprezintă o preocupare continuă. Dacă aveţi mai mult de zece 
fonturi şi şase elemente de meniu Apple pe care le utilizaţi permanent 
şi nu le schimbaţi, veţi avea nevoie de un utilitar pentru administrarea 
fonturilor, ca Masterjuggler sau Suitcase. Amândouă sunt extensii ale 
sistemului (de operare) care vă permit să încărcaţi şi să descărcaţi (să 
adăugaţi şi să îndepărtaţi) fonturi fără a purta de colo-colo pachete de 
fonturi şi fonturi de imprimantă. Ele au şi alte caracteristici, cum ar fi 
prelucrarea sunetelor şi rezolvarea conflictelor de font. Personal, eu 
prefer Masterjuggler (vezi Figura 11-1). Este mult mai intuitiv şi uşor 
de utilizat şi, în afară de asta, are o excelentă funcţie de comutare a 
aplicaţiilor de care nu m-aş putea dispensa. Totuşi, multă lume 
cumpără Suitcase, deoarece acesta permite gruparea fonturilor în 
seturi ce pot fi închise şi deschise. în plus, marketing-ul acestuia este 
mai bun. Alegeţi şi dumneavoastră. 


Figura 11-1: Masterjuggler 
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ATM. Am discutat despre Adobe Type Manager (ATM) şi atribuirea de 
tip în Capitolul 3, Fonturi. Pe scurt, ideea este că ATM foloseşte fonturile 
de contur ale imprimantei pentru a crea fonturi de ecran pe măsură ce 
scrieţi. Când modificaţi dimensiunea caracterului, ATM generează 
pentru dumneavoastră cele mai frumoase fonturi de ecran. Dacă nu 
utilizaţi o imprimantă PostScript, ATM este obligatoriu. Cu el, puteţi 
obţine caractere de cea mai bună calitate la orice dimensiune. Dacă 
lucraţi cu caractere de dimensiuni mari sau doriţi să definiţi cu precizie 
anumite tipuri, va trebui să utilizaţi atribuirea de tip. 

QuicKeys. Nu ştiu cum am putut supravieţui fără programul QuicKeys 
al lui CE Sofware. Cred că eram prea tânăr ca să cunosc ceva mai 
bun. QuicKeys este un utilitar de creare a macro-urilor. Macro-urile 
sunt combinaţii de taste care pot fi acţionate la o singură tastare. De 
exemplu, pot închide prima fereastră, deschide apoi accesoriile de 
birou şi introduce adresa mea prin tastarea unei singure taste special 
definite (de obicei, ceva în genul Control-L). Dacă doriţi să stăpâniţi 
QuicKeys, puteţi consulta altă carte editată de Peachpit Press - 
„Ghidul QuicKeys". Este plină de exemple practice şi sugestii. 

DiskTop. DiskTop este un alt soft excelent, până nu de mult al lui CE 
Software, distribuit acum de PrairieSoft. Acest instrument unic mi-a 
uşurat viaţa. Este un element din meniul Apple care realizează multe 
din funcţiile Finder-ului. 

De exemplu, pot muta, copia, şterge, renominaliza sau găsi cu 
uşurinţă fişiere, fără a părăsi aplicaţia în care mă aflu. De asemenea, 
pot schimba tipul şi autorul unui fişier şi adăuga diferite observaţii. în 
ultima vreme, au apărut şi alte programe de acest fel, dar pentru mine 
DiskTop este verificat şi fiabil. 

Alte programe. Nici o discuţie despre soft-urile importante nu poate fi 
completă fără a menţiona programele SuperBoomerang al lui 
NowSoftware şi LaserStatus al lui PrairieSoft. Boomerang, un dispo- 
zitiv pentru panoul de control, adaugă anumite opţiuni la casetele de 
dialog Save şi Open. De exemplu, puteţi sări în ultimul dosar în care 
v-aţi aflat sau să atribuiţi o anumită tastă unui fişier pe care-l utilizaţi 
mai frecvent. A devenit esenţial pentru modul în care lucrez pe Mac. 
Până nu demult, Boomerang era un Shareware, dar a devenit un soft 
comercial acum câţiva ani, sub numele SuperBoomerang. 

PrairieSoft are şi alte utilitare valoroase, inclusiv elementul de 
meniu Apple LaserStatus, care vă permite să descărcaţi fonturi şi 
fişiere PostScript într-o imprimantă fără a fi nevoie să treceţi în alt 
program. De asemenea, poate extrage informaţii despre starea 
imprimantei dumneavoastră (ocupată, inactivă, ce fonturi sunt 
încărcate şi aşa mai departe) sau o poate reseta fără a fi nevoie să vă 
deplasaţi până la aceasta. 
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Puteţi face trei lucruri pentru a găsi soft-uri utile. 

> Intraţi într-un grup de utilizatori. Grupurile de utilizatori 
Macintosh s-au răspândit în toată lumea. Multe dintre ele au 
biblioteci de soft-uri foarte bine dotate. Ca să puteţi afla unde se 
găseşte cel mai apropiat grup de utilizatori, sunaţi la Apple, la 
numărul (800) 538-9696 şi cereţi extensia 500. 

> Procuraţi-vă un modem şi conectaţi-vă la un serviciu on-line 
(„electronic bulletin board system" - BBS). Aproape orice 
persoană importantă este conectată la un asemenea serviciu. 
Cele mai cunoscute sunt CompuServe şi America Online, la 
care oricine se poate branşa (dacă plăteşte pentru asta). 
Amândouă au o mulţime de soft-uri disponibile, ca şi poştă 
electronică şi alte legături directe cu persoane din toată lumea. 

Apple oferă AppleLink, un serviciu direct relativ scump, care 
are cele mai bune contacte soft şi hard la nivel de companii, dar 
taxează între 5 şi 37 dolari ora de conectare, plus taxa de 
încărcare pe kilobyte. Ei sunt pe cale să pună în funcţiune (în 
momentul scrierii acestei cărţi) un nou serviciu mai bun şi mai 
ieftin. Căutaţi informaţii despre aceasta în revistele Mac mai 
importante. 

> Intraţi pe Internet şi veţi descoperi acolo gigabiţi de soft. Dacă 
obţineţi un abonament la Holonet, Delphi, The World ori alţi 
furnizori, puteţi accesa cele mai noi versiuni de soft-uri gratuite 
de îndată ce devin disponibile. Dacă sunteţi conectat la Internet 
şi ştiţi cum să utilizaţi serviciul ftp („file transfer protocol" - 
protocol de transfer al fişierelor), încercaţi un log-ins anonim la 
sumex-aim.stanford.edu şi archive.umich.edu. 

Odată ce aţi descoperi sursele de soft, singurul lucru care vă mai 
rămâne de făcut este să vă gândiţi ce soft merită procurat. Cel mai bun 
mijloc de a afla este să discutaţi cu prietenii şi colegii din grupurile de 
utilizatori la întâlniri sau prin servicii on-line. Nu fiţi sfios: în această 
junglă sălbatică a tehnoredactării computerizate, trebuie să fim uniţi. 
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îi cunoaşteţi probabil pe acei maeştri ai tehnoredactării com- 
puterizate ce par să aibă la îndemână toate trucurile şi pon- 
turile care îi scot din situaţii dificile. Ei bine, toate aceste tru- 
curi le găsiţi aici, în Ghidul complet al tehnoredactorului. 

Fie că doriţi ca scanările dumneavoastră să arate grozav, să 
vă sortaţi fonturile sau să tipăriţi o lucrare pe o imprimantă 
imagesetter, cartea de faţă vă ajută să vă atingeţi scopul. 


în carte 
sunt tratate 
problemele 
legate de: 


* Formate de 
fişiere 

* Fonturi 


* Procesarea 
textelor 


* Stiluri şi coduri 

* Scanări şi 
autotipii 

* Culori 


* Tehnoredactare 


* Tipărire 

* Depanare 


Conţinutul cărţii, foarte accesibil tuturor, relevă cele mai profunde 
mistere ale tehnoredactării computerizate pe Macintosh - de la 
sugestii privind prelucrarea textelor până la problema separării 
culorilor. 
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